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Gândeşte altfel: 

CITEŞTI! 

www.chip.ro/promo 


Librăria 


* Punctele nu se acordă produselor aflate la promoţie sau cu preţ redus. 

Punctele revistelor se primesc pe baza introducerii online 
(www.chip.ro/promo) a codului unic inscripţionat pe CD/DVD-ul 
revistei cumpărate. 

t=C> Punctele cărţilor se primesc automat în contul tău online, în 
momentul confirmării plăţii pentru cartea cumpărată. 

* Pentru a primi puncte pe baza cărţilor cumpărate este nevoie să fii înregistrat 
online pe www.chip.ro în momentul finalizării comenzii. 


* _4.1-ritfV 


Ordine în f işiere, 

calcutaţormaijra 




Poţi comanda INTEGRAL PE PUNCTE revistele sau jocurile preferate 


Ordine în fişiere. 


Foloseşti punctele ca şi REDUCERE* la cumpărarea produselor din Librăria CHIP (reviste, 
cărţi, jocurile: Trackmania, Flatout, Shaun White Snowboarding); această reducere se 
acordă în limita unui anumit procent, în funcţie de produsul cumpărat. 

* Reducerea nu se aplică produselor aflate la promoţie sau cu preţ redus. 

Preţ redus 

j 

(în momentul finalizării comenzii) 


Preţ întreg 

(înainte de cumpărare) 


La care ai REDUCERE 

-4.9 lei (-490 puncte) 


ÎN PLUS primeşti 

450 puncte 


Preţ redus 

(în momentul fii> 


Preţ întreg 

(înainte de cumpărare) 


puncte 

0,9 lei 


La care ai REDUCERE 

-3.4 lei (-340 puncte) 


CHIP 


NOUI MacBook HTC HD2 1 


| ilustrata 

1 ROMANI* 


Asistent pentru 
antivirus 


ComP* - * 11 


Prin campania promoţională “Gândeşte altfel: CITEŞTE!” vă îndemnăm să cumpăraţi atât revistele din portofoliul nostru cât şi cărţi ale celor mai importante edituri, prezente în oferta Librăriei CHIP online. Prin cumpărarea revistelor sau cârţilo 
primiţi automat un număr de puncte, pe care il puteţi folosi pentru a comanda pe puncte alte reviste şi jocuri sau ca reducere la comandarea cârţilor/revistelor/jocurilor din oferta Librăriei. Astfel, punctele acumulate in contul dumneavoastră se po 
transforma in bani. pe care ii puteţi utiliza. într-o anumită limită, doar la cumpărarea de cărţi sau reviste. 

Pentru mai multe detalii vă rugăm să consultaţi online (www.chip.ro/promo) Regulamentul campaniei „Gândeşte altfel: CITEŞTE»” sau să contactaţi Departamentul de Marketing, prin e mail marketing@3dmc.ro sau la telefon 0268 415158. 
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Publicaţie ce beneficiază de rezultate de audienţă 
conform Studiului Naţional de Audienţă. Conform 
cifrelor SNA (perioada de măsurare aprilie 2008 - 


aprilie 2009), 


are 81.000 cititori/ediţie. 


In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
înregistrat o medie a vânzărilor de 12.986 
exemplare/ediţie. 


LNSERENTII DIN ACEST NUMĂR: 




E i bine, în momentul 
în care înşir aceste 
rânduri, sunt cam 
vai de capu'meu, 
mă ia cu frisoane şi 
am intrat în fibrilaţii. Aşa că n-o să 
vorbesc despre industrie, care este 
bine-mersi şi cu noi în miezul ei, 
ca de obicei. Astăzi sunt un om 
bolnav. Nu mă pot gândi decât 
la mizeria aia de salam sau ce 
naiba o fi fost, care m-a răpus la 
pat când mi-era lumea mai dra¬ 
gă, iar asta pentru simplul motiv 
că trăim într-o ţară în care până şi o 
grisină nevinovată te poate băga în boală. Luna 
asta prefer să trag un semnal de alarmă: lăsaţi nai 
bii şaormele şi pizzele procurate din zone cel pu¬ 
ţin dubioase cum ar fi, de exemplu Jocaţiile se¬ 
lectatele pe plaja din Costineşti. Că doare 
august şi majoritatea poporului fuge la mare ca 
să prindă puţin soare şi alge pe spinare. Vă ştiu 
eu. Şi nu care cumva să vă tăvăliţi prin nisip, de¬ 
cât dacă vreţi să curăţaţi involuntar plaja de mor¬ 
manele de chiştoace. 

Poate tocmai de aceea, luna asta prefer Praga, 
Bremen sau Amsterdam - bere de la mama ei şi 
prăjiturele cu verdeaţă, pentru că astea nu îngra¬ 
şă. Şi apoi, cine a mai auzit de iarbă expirată? 


P.S. Evitaţi excesul de bere şi dame de consumaţie în 
zilele caniculare. Am zis de carne? 


■ KiMO 


SFAT DE 

VACANTĂ 


ERATĂ: 

în cadrul ediţiei din luna iulie 2010, jocul Modnation 
Racers nu a fost jucat pe Xbox 360, aşa cum reiese eronat 
din articolul colegului nostru Koniec, ci pe Playstation 3. 
Jocul este disponibil exclusiv pe PS3 şi PSP. Ne cerem 
scuze pentru confuzia creată. Koniec dă berea. 
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TOP 3 REDACTOR 


JPRINS 


KiMO 

1. Singularity 

2. AII Points Bulletin 

3. Silent Hill: 
Shattered 
Memories 



Koniec 

1. Singularity 

2. Transformers:War 
for Cybertron 

3. AII Points Bulletin 




cioLAN 

1. LEGO Harry Potter: 
Years 1 -4 

2. Singularity 

3. Silent Hill: 
Shattered 
Memories 



Marius Ghinea 

1. Singularity 

2. Reign: Conflict of 
Nations 

3. SnipenGhost 
Warrior 



Caleb 

1. Singularity 

2. Hydorah 

3. AII Points Bulletin 


BogdanS 

1. AsusVG236H 

2. LG HB965TZ 

3. Tecnoware Era 
LCD1.1 






V -aţi săturat de strategii, pac-pac şi aventuri? Dacă 
da, luna aceasta ne întoarcem la un gen care şi-a 
făcut destul de rar apariţia prin colecţia jocurilor 
full oferite de LEVEL de-a lungul timpului, anume cursele 
auto. Vă oferim Xpand Rally, un titlu realizat de studioul 
care ne-a oferit seria western Caii of Juarez, ce ne aduce 
în prim plan cursele auto de tip WRC, simulând realismul 
acestora sau, în funcţie de preferinţe, oferindu-le dintr-o 
perspectivă mai comodă, cea arcade. 

Modurile de joc dintre care putem alege în single 
player sunt două: carieră, ce vă oferă şansa să cuceriţi râv¬ 
nitul titlu mondial pe trasee din întreaga lume, şi single 
race, unde accesul la majoritatea traseelor este iniţial blo¬ 
cat, acestea devenind disponibile pe măsură ce avansaţi 
în campionat. în Xpand Rally, spre deosebire de alte tit¬ 
luri, vă veţi trezi alergând după bani, bani şi iar bani. Cu 
cât veţi câştiga mai multe curse (contra-cronometru, bine¬ 
înţeles), cu atât veţi avea mai mulţi bani pentru a cumpă¬ 


ra maşini mai puternice, piese mai performante şi a achita 
reparaţiile maşinilor pe care, personal, m-am străduit şi 
am reuşit să le fac praf în cele mai diverse moduri cu pu¬ 
tinţă. Este necesar să fiţi foarte atenţi ce fel de piese insta¬ 
laţi şi ce fel de ajustări îi aduceţi maşinii, deoarece orice 
greşeală poate avea consecinţe catastrofale asupra per¬ 
formanţelor acesteia. Am constatat cu plăcere faptul că 
maşinile se comportă realist în teren, controlul este intui¬ 
tiv şi răspund cu promptitudine comenzilor, lucru ce se 
observă mai ales în viraje strânse, caz în care utilizarea frâ¬ 
nei de mână este mai mult decât necesară la viteze mari. 
Xpand Rally se aseamănă foarte mult din acest punct de 
vedere cu CMR 2005, unde am reuşit să execut cu uşurin¬ 
ţă astfel de viraje, fără să mă trezesc cu maşina zdrobită 
de primul copac care-mi făcea cu ochiul de pe marginea 
drumului. Mare păcat că producătorul nu a reuşit să achi¬ 
ziţioneze licenţe pentru maşinile folosite în joc, dar nu-i 
bai, pentru că a optat pentru o găselniţă simplă şi amu- 




zantă - rebote- 
zarea bolizilor. 

Astfel, în loc de 
Mini Cooper 
avem Tiny 
Hooper, în loc 
de VW Golf 

avem RV Wolf şi multe alte nume la fel de buclucaşe. 
Muliplayer-ul este, de asemenea, foarte antrenant. Cursele 
găzduiesc maximum patru jucători la linia de start, compo¬ 
nenta Online sporind semnificativ durata de viaţă a jocului. 

Polonezii au reuşit să surprindă cu o grafică superbă 
pentru vremea lui, cu efecte de lumină ce-ţi taie respira¬ 
ţia, trasee minuţios realizate până în cel mai mic detaliu, 
şi maşini ce se fac praf şi pulbere în cel mai realist şi spec¬ 
taculos mod cu putinţă. Xpand Rally este un joc bun pen¬ 
tru categoria din care face parte şi tocmai de aceea îl re¬ 
comandăm cu căldură nu numai împătimiţilor, ci tuturor 
şoferilor, fie ei şi în devenire. 

P.S. Dacă vă cere un CD Key, folosiţi-l cu încredere pe 
acesta: XR-LCWCR-EXEW7-TXCL9-XCK49-XRFWY 

■ KiMO 
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PRINS DVD 


Demo 

Alien Shooter 2: Conscription 
SBK X: Suprebike World 
Championship 
Sniper:GhostWarrior 


DVD HIGHLIGHTS 


ALIEN SHOOTER 2: CONSCRIPTION 

Marele război a început! Toată lumea este mobilizată să lupte împo¬ 
triva hoardelor de monştri care ne-au invadat străzile într-un shoot¬ 
er old school cel puţin dement. 



ULTIMA 6 PROJECT 

Ultima 6 Project reprezintă reinventarea clasicului din 1990 - Ultima VI: 
The False Prophet, dar sub formă de mod pentru jocul Dungeon 
Siege. 



MODs 

AirFightUT (UnrealTournament) 
Slums 2 Extended (Half-Life 2: 
Episode 2) 

Ultima 6 Project (Dungeon Siege) 


Media 

Filme 

Beyond Black Mesa 
James Bond 007: Blood Stone 
Kane and Lynch 2: Dog Days 
Medalof Honor 
Pro Evolution Soccer 2011 

Imagini 

Need for Speed: Hot Pursuit 
The Witcher 2 

Wallpaper 

Guild Wars2 
H.A.W.X. 2 


Drivere 

ATI Catalyst 10.6 
NVIDIA ForceWare 257.21 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
839a2960 


Freeware 

7-Zip 4.65 / ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ RivaTuner 2.24C /Totally Free 
Burner 5.0 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

Champions Online - Trial 10 zile 
LEVEL DVD Finder 



SLUMS 2 EXTENDED 

Un excelent mod single player pentru jocul Half-Life 2: Episode 2, 
cu o atmosferă apăsătoare, grafică de zile mari şi gameplay incitant. 


SBK X: SUPERBIKE WORLD CHAMPIONSHIP 

încalecă-ţi bestia pe două roţi şi aleargă către linia de sosire din SBK X, 
jocul oficial Superbike World Championship. 


AIRFIGHT UT 

Un mod inedit pentru Unreal Tournament (da, ăla din 1999), în care 
avem ocazia să pilotăm avioane de luptă moderne şi chiar să lup¬ 
tăm din carlinga lor. 


SNIPER: GHOST WARRIOR 

Un joc pe placul vânătorilor de munte sau al celor care pur şi simplu 
preferă confortul distanţei. 


CHAMPIONS ONLINE 

Trial de 10 zile pentru MMO-ul Champions Online, joc realizată 
creatorii celui mai popular joc online cu supereroi - City of Heroes/ 
Villains. Serial Number-ul este inscripţionat pe DVD, iar pentru a-l 
juca aveţi nevoie de conexiune la internet. 


Interfaţa DVD-ului LEVEL este concepută să ruleze optim pe o placă grafică ce suportă minim o rezoluţie de 800x600 şi o adâncime a culorii ae it> 
biţi. De aceea, nu este recomandată folosirea acesteia intr-un mediu ce nu oferă minimul necesar! Interfaţa poate fi rulată atât sub Windows 95/98/Me, 
cât şi sub Windows NT/2000/XPA/ista/7. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o responsabilitate în eventualitatea în care apar probleme la funcţio¬ 
narea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au intrat în componenţa LEVEL DVD au fost testate şi selectate cu grijă în redacţia LEVELJotuşi, redacţia 
nu îşi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormală a software-ului şi nici nu poate fi făcută responsabilă pentru eventualele daune 

DVD-ul LEVEL a fost verificat împotriva viruşilor cu următoarele programe antivirus: Kaspersky is 2010 (furnizat de Kaspersky Lab Romama) şi 

BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). JSI 1 

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe DVD, vă rugăm să contactaţi telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisă folosirea în scopuri comerciale (închiriere, vânzare) a jocului furnizat de LEVEL în variantă completă. JB. 

atpmtifi Pontrn r.iiarM rnrprtă a interfeţei DVD-ului vă recomandăm setarea unei rezoluţii minime de 800x600, o adâncime a culorii de 16 iţi şi 
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www.level.ro 


SPECIAL 



AS L/S ROG MATRIX5870 

Controlează furia cu 


Tuning 


ROG MATRIX5870 duce gaming-ul extrem la un noii nivel 


ASUS Republic of Gamers are reputaţia de a crea prodige de gaming unice şi concepte remarcabile. 

ROG MATRIX5870 este cel mai recent exemplu în acest sens. Porneşte de la design-ul de referinţă al plăcii 
Radeon 5870 şi îl îmbunătăţeşte din toate punctele de vedere. Astfel, placa video are în dotare 2GB memorie 
GDDR5 ce rulează la 4,8GHz, interfaţă pe 256 biţi şi, nu în ultimul rând, vine cu numeroase facilităţi de 
overclocking ce maximizează puterea grafică. 

iTracker2 este cea mai nouă suită de utilitare avansate de Zgomot Tensiune GPU 

overclocking, ce oferă gamerilor împătimiţi posibilitatea de a-şi 
optimiza şi a-şi personaliza placa video - frecvenţele, voltajele şi chiar 
şi latenţele de memorie pot fi modificate! 


164mV 


75mV 


Probelt este o altă facilitate unică a plăcii MATRIX 5870. 
Entuziaştii şi overclockerii au acces direct la o serie de puncte 
de detectare şi citire ale voltajelor. Cu ajutorul unui 
multimetru, pot măsura cu precizie diferiţi parametrii şi 
tensiuni de funcţionare. 


stabilitate în 
overclocking 


Scor 3DMark Vantage Extreme 


De asemenea, MATRIX5870 utilizează şi tehnologia Super Hybrid 
Engine, proprietară ASUS, ce face posibilă comutarea automată între 
diversele profile presetate de funcţionare, de la modul power saving la 
cel de performanţe maxime, prin overclocking dinamic. Tehnologia 
SHE reglează dinamic viteza de rotaţie a ventilatorului, crescând-o cu 
până la 19% când e necesar şi, foarte important, asigură o stabilitate 
mai mare în overclocking cu 54%. 


10375 


10000 


performanţă 


Generic 


Nu în ultimul rând, placa are un regim termic de funcţionare mai 

eficient cu 13% decât modelul de referinţă, cu alte cuvinte, este mai rece. Acest lucru se datorează sistemului 
de răcire cu design proprietar ASUS Extreme Cooler, ce include cooler modificat (ce asigură un flux de aer cu 
22% mai mare) şi design PCB personalizat. 


Dacă eşti în căutarea unei plăci video unice, cu numeroase capabilităţi şi potenţial serios pentru gaming 
extrem, acesta este noua ta destinaţie! 


















NEWS 


www.level.ro 


MOLYNEUX CRITICĂ FABLE II 


RED FACTION- FILMUL 


T HQ a anunţat că, în martie anul viitor, postul de televiziune american Syfy va difuza un film de acţiune pilot inti¬ 
tulat Red Faction: Origins. Acţiunea din film se va desfăşura la 25 de ani după evenimentele din jocul Red 
Faction: Guerrilla şi îl va avea în prim plan pe fiul lui Jake Mason, Alee, care încearcă să-şi răzbune mama ucisă şi să-şi 
găsească sora răpită. Dacă totul va merge conform planului, iar filmul va avea succes, producătorii sunt hotărâţi să 
ne ofere o întreagă serie. 


MOARTEA IA VACANŢĂ 

N CSoft şi ArenaNet ne pregătesc pentru Guild Wars 2 
ceva nou legat de moartea personajelor. Astfel, 
după cum a precizat Jon Peters, unul din designerii jocu¬ 
lui, producătorii „au decis să caute soluţii pentru a trans¬ 


forma moartea [personajului, sperăm] într-o experienţă 
de joc plăcută şi memorabilă". Ideea în sine constă în 
faptul că personajele nu vor mai deceda instant în mo¬ 
mentul în care sănătatea a ajuns la zero, ci vor primi o 
nouă şansă la viaţă, intrând automat în ceea ce producă¬ 
torii au numit, „downed mode". în 
acest mod, jucătorii vor avea la 
dispoziţie un număr de skill-uri, 
pe care le pot folosi împotriva ina¬ 
micilor pentru a avea o şansă de 
supravieţuire. Interesant. Credem 
că nu veţi mai avea mult de aştep¬ 
tat până la MMO-ul în care veţi 
primi o tonă de experienţă de fie¬ 
care dată când dă norocul peste 
voi şi vă omoară un mob care va fi 
scos de următorul patch pentru că 
strică echilibrul jocului. 




P entru a genera atât de necesarul hype care trebuie 
să înconjoare un sequel şi pentru că Fable III nu poa¬ 
te fi prinţ decât dacă Fable II devine cerşetor, într-un 
speech susţinut la Develop 2010, Molyneux a criticat 
Fable II cu acelaşi patos cu care obişnuia pe vremuri să 
ne convingă cât de nasol e primul Fable în comparaţie 
cu ce va fi al doilea. Potrivit vorbăreţului Peter, lui Fable II 
îi lipseşte drama. Potrivit tăcutului cioLAN (care îşi asu¬ 
mă răspunderea pentru următoarea afirmaţie, nu vrea 
să-şi bage colegii în năcaz), lui Molyneux îi lipseşte o 
doagă. Circul continuă:„căsătoria nu e decât o scuză să 
faci sex", femeile din joc arată ca „nişte rusoaice aruncă¬ 
toare de greutăţi", meniul de levelling e„DOS-like"(eu îl 
iau ca pe un compliment) şi aşa mai departe... Acelaşi 
Molyneux ne împărtăşeşte şi un secret teribil, pe care vă 
rugăm din tot sufletul să nu-l răspândiţi, pentru că va 
zdruncina înseşi fundaţiile gaming-ului:„Fable II a avut 
erori uriaşe de design". Erori care, slavă Domnului 
Molyneux, vor fi remediate de Fable III. Pe cât pariem că 
şi perfectul Fable III se va umple de erori de design şi de 
aruncătoare mongole de greutăţi cam cu un an înainte 
de lansarea lui Fable IV? 



Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 




ABONEAZA-TE acum 


Trimite cuvântul ZĂ^DCD prin SMS 



la numărul 

şi eşti abonat pe 

la revista LEVEL 

Preţ: 15,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


DRAGON AGE II 

N u credem că veţi fi surprinşi când veţi afla că BioWare şi EA au anunţat oficial pri¬ 
mul (doar nu credeţi că se vor rezuma la unul singur) sequel pentru RPG-ul de 
succes Dragon Age: Origins. Surprize însă există. Cum ar fi decizia canadienilor de a 
„masseffectiza" succesorul succesorului spiritual al lui Baldur's Gate. Jucătorul nu va 
avea de ales şi va fi obligat să sară direct în mobuţii oţeliţi ai viteazului Shep... pardon... 
Flawke, un fugar din calea Blight-ului, care, sub atenta noastră îndrumare, va deveni 
un erou de legendă şi, cităm,„va schimba pentru totdeauna faţa universului Dragon 
Age". Nici oamenii păcii de la BioWare nu se vor lăsa mai prejos şi vor încerca şi ei să 
schimbe faţa universului Dragon Age. Cum? Simplu, cu o poveste ce se va desfăşura pe 
parcursul unui întreg deceniu, un motor grafic îmbunătăţit, un stil vizual diferit şi un 
nou sistem de luptă. 



SPELLFORCE 2 - FAITH IN DESTINY ÎN AUGUST 

D eşi era programat să apară în luna aprilie (mai exact în data de 30 aprilie), 

JoWood anunţă că al doilea expansion al hibridului RTS/RPS Spellforce 2, şi anu¬ 
me Faith in Destiny (dezvoltat de studiourile Trine Games), va ajunge pe rafturile ma¬ 
gazinelor în 27 august. 




F ocus Home Interactive şi Cyanide („tăticii" lui Blood Bowl) anunţă A Game of 
Thrones: Genesis, un nou joc de strategie inspirat din seria „A Song of Ice and 
Fire"a scriitorului George R. R. Martin. Astfel, jucătorul, pus„la comanda"unei familii 
nobile, va fi aruncat în mijlocul luptelor pentru putere din regatul Westeros, cu sco¬ 
pul ultim de a accede la Tronul De Fier. Prin orice mijloace posibile. N-au fost furniza¬ 
te mai multe detalii şi nici o dată de lansare, deci nu ne rămâne decât să aşteptăm... 



ALICE: MADNESS RETURNS 


V ă mai amintiţi de American McGee's Alice? Ei bine, să ştiţi că EA şi Spicy Horse 
Games au anunţat că ne pregătesc un sequel al jocului, intitulat Alice: Madness 
Returns, care va păstra stilul întunecat şi creepy al originalului, dar ne va oferi o poves¬ 
te nouă. Evenimentele din Madness Returns se desfăşoară la 10 ani după cele din pre¬ 
decesorul său şi ne aduc în prim plan o Alice proaspăt eliberată dintr-un spital pentru 
nstabili psihic, în care şi-a petrecut ultimul deceniu. Aflată acum în grija unui psihia¬ 
tru, Alice va încerca cu ajutorul acestuia să scape definitiv de trauma pe care a suferit-o 
când şi-a pierdut întreaga familie într-un incendiu, să-şi învingă halucinaţiile care încă 
mai bântuie şi să afle adevărul despre moartea familiei sale. Aşadar, pregătiţi-vă pen- 
ru o doză serioasă de nebunie, pe care o veţi primi în 2011. Pentru PC, PS3 şi Xbox 
360, desigur. 


SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul Z&H® prin SMS 


la numărul 

57309 

şi eşti abonat pe 

la revista CHIP DVD 

Preţ: 9 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR+TVA 
în reţeaua Vodafone. 
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la numărul 

sg® 

şi eşti abonat pe 

la revista CHIP DVD 

Preţ: 15,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


la numărul 

şi eşti abonat pe 

la revista CHIP CD 

Preţ: 6 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 



windowi 7 
la putaraa a 


la numărul 

şi eşti abonat pe 

la revista CHIP CD 

Preţ: 10 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 












































DIVINITY II: THE DRAGON KNIGHT SAGA 



F ocus Home Interactive şi Larian au anunţat 
că vor lansa Divinity II - The Dragon Knight 
Saga, un „pachet" ce va include o versiune refă¬ 
cută a lui Ego Draconis (grafică îmbunătăţită şi 
conţinut adiţional) şi expansion-ul Flames of 
Vengeance (şi el va „profita" de îmbunătăţirile 
grafice aduse noului Ego Draconis). 

Cele peste 180 de quest-uri promise în The 
Dragon Knight Saga vă vor ţine ocupaţi în jur 
de 60 de ore. Jocul va fi lansat pentru PC şi 
XBox360 în octombrie 2010. 


MAFIA 2 DIGITAL DELUXE EDITION 

2 K Games ne informează că o ediţie Digital Deluxe a jocului Mafia 2 va fi disponibilă prin intermediul sistemelor 
de distribuţie digitală Steam şi Direct2Drive. Acest pachet va costa cam 60 de verzişori şi va conţine pack-ul Mad 
Man, un art book, soundtrack-ul jocului şi harta oraşului Empire Bay. în plus, producătorii sunt pregătiţi să le ofere 
celor care vor pre-comanda ediţia standard sau Digital Deluxe a jocului de pe Steam sau Direct2Drive şi o copie a pri¬ 
mului joc Mafia. 

Mafia 2 va fi lansat pe 27 august, se va folosi de serviciile oferite de Steamworks şi, după cum umblă vorba prin 
târg, pe 10 august vom putea încerca şi un demo. 








DARKSPORE 

E A şi Maxis lucrează în prezent la Darkspore, un action 
RPG inspirat, după cum credem că aţi ghicit deja, din 
Spore. No surprise there really. Darkspore ne va oferi o ac¬ 
ţiune dinamică şi rapidă ce ne va aduce faţă în faţă cu for¬ 
ţele întunecate, al căror plan diabolic de a pune stăpânire 
pe întreaga galaxie trebuie oprit cu orice preţ. Şi ca să 
avem succes, va trebui să cutreierăm galaxia în lung şi-n 
lat, din planetă în planetă, în căutarea şi recrutarea unor 
eroi genetici, fiecare având skill-uri diferite. Aceşti eroi ge¬ 
netici sunt de cinci tipuri, împărţiţi în trei clase diferite şi 
vor avea un număr nelimitat de upgrade-uri. Darkspore 
va fi lansat în februarie 2011. 


GREEN LANTERN THE GAME 
E PE ŢEAVĂ 



P robabil aţi aflat deja că Warner Bros va lansa în vara 
anului viitor filmul Green Lantern, film ce-l va avea în 
rolul personajului principal pe cunoscutul Ryan Reynolds. 
Şi pentru ca tacâmul să fie complet, filmul va fi însoţit de 
jocul Green Lantern: Rise of the Manhunters. Cei de la 
Double Helix Games se vor ocupa de versiunile de PS3, 
Xbox 360 şi Wii, iar Griptonite Games vor fi responsabili 
pentru ce de DS. Să fie primită lanterna cea verde... 



Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 


ABONEAZA-TE acum 


Trimite cuvântul 

prin SMS 


3 REVISTE 


la numărul 

şi primeşti oricare 3 
reviste din portofoliul 
editurii 

Preţ: 6 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 




Trimite cuvântul 
©Mjy prin SMS 

la numărul 

^66 


şi primeşti revista CHIP + cartea 
„Cum să ajungi în top pe Google” 

Preţ: 6 EUR + TVA în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA în reţeaua Vodafone. 
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I n timp ce versiunea de console a simulatorului celor de la EA a evoluat de la an la an, 
cea pentru PC a rămas neschimbată. Bine, poate pe ici, pe colo s-a mai modificat ceva, 
dar asta nu înseamnă că neapărat a fost o schimbare în bine. Dar să nu mai răscolim tre¬ 
cutul şi să ne concentrăm pe prezent sau, mai bine zis, pe ceea ce ar putea fi viitorul seri¬ 
ei FIFA pentru PC. EA (probabil s-a găsit cineva să le dea o palmă după ceafă ca să-i tre¬ 
zească) s-au gândit în sfârşit să facă ceea ce trebuie pentru fanii seriei FIFA, deţinători de 
PC-uri. Astfel, producătorii vor implementa în versiunea de PC a jocului acelaşi engine fo¬ 
losit pentru console. EA lucrează de doi ani de zile la acest engine, care în sfârşit va aduce 
şi pe PC ceea ce aşteptam de mult. Grafica, gameplay-ul, Al-ul jucătorilor, modul în care 
aceştia se comportă pe teren vor fi schimbate radical. în plus, jocul va avea un nou sis¬ 
tem de dribling şi de selectare a schemelor la loviturile libere, va oferi posibilitatea de a 
organiza meciuri în LAN şi online fără a fi necesară conectarea la serverele EA şi suport 
pentru VOIP. Pe scurt, totul va fi Next Generation. Să sperăm doar că EA Canada va face 
treabă bună şi va continua pe aceeaşi direcţie şi cu viitoarele titluri. 

Ca o paranteză, subsemnatul, mare amator de FIFA, încă speră să găsească printre echi¬ 
pele din joc măcar una românească, pentru că dacă cere tot campionatul, deja are pre¬ 
tenţii prea mari. FIFA 11 va fi lansat pentru PC, PS3, Xbox 360, Wii, DS, PS2, PSP şi mobile 
pe 1 octombrie anul curent. 



MEGA MANUNIVERSE 

C apcom a anunţat cel mai nou membru al giganticei „familii" Mega Man (140 de 
titluri pe parcursul a 22 de ani), şi anume Mega Man Universe, joc ce urmează a 
fi lansat la o dată neprecizată în reţelele Xbox LIVE şi Playstation Store. Lăsăm co¬ 
municatul de presă să grăiască:„Pentru următorul capitol din saga Mega Man, 
Capcom intenţionează să livreze cea mai creativă experienţă Mega Man de până 
acum. în Mega Man Universe, imaginaţia este personajul principal". Frumos... Este 
că nu mai puteţi trăi fără el? 


H.A.W.X. 2 - DATA DE LANSARE 



Ubisoft România a anunţat data de lansare pentru simulatorul aviatic H.A.W.X. 2. 
Jocul va fi lansat pe data de 3 septembrie, anul curent, pentru Xbox 360, PS3, 
Nintendo Wii şi PC. Jocul oferă posibilitatea de a intra în pielea unor piloţi cu abilităţi 
excepţionale pregătiţi să folosească cele mai avansate tehnologii, în uimitoare situaţii 
de luptă aeriană. 


SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite 


la numărul 

şi eşti abonat pe 

la revista Foto Video Digital 

Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 



cuvântul prin SMS 


la numărul 

şi eşti abonat pe 

la revista Foto Video Digital 

Preţ: 10 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


la numărul 

^BB 

şi eşti abonat pe 

•v# 

la revista PC-Practic 

Preţ: 6 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 



la numărul 

şi eşti abonat pe 



la revista PC-Practic 


Preţ: 10 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 
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DISTRIBUŢIA DIGITALĂ APROAPE EGALEAZĂ RETAIL-UL 

N PD Research a făcut publice cifrele vânzărilor de PC în Statele Unite pentru anul 2009. în mod surprinzător cifre¬ 
le înregistrate de retail sunt aproape egalate de cele obţinute de distribuţia digitală. Astfel, prin intermediul ser¬ 
viciilor de distribuţie digitală s-au vândut 21,3 milioane de jocuri, în timp ce retail-ul a reuşit să 'împingă" 23,5 mili¬ 
oane de copii fizice. Dacă vorbim în procente, în anul 2009, vânzările retail au scăzut cu 23% faţă de 2008, iar 
distribuţia digitală a însemnat 48% din piaţa jocurilor. Pentru consecvenţă, raportul include şi două topuri ale plat¬ 
formelor de distribuţie (unul pentru Frontline şi unul pentru Casual), pe care le prezentăm şi noi mai jos. 

TOP 5 FRONTLINE DIGITAL RETAILERS -2009 

1. Steampowered.com 
2. Direct2drive.com 
3. Blizzard.com 
4. EA.com 

5. Worldofwarcraft.com 

TOP 5 CASUAL DIGITAL RETAILERS - 2009 

1. Bigfishgames.com 
2. Pogo.com 
3. Gamehouse.com 
4. iWin.com 
5. Realarcade.com 

Dacă vă pasionează subiectul şi, din când în când, mai cumpăraţi jocuri, veţi observa lipsa GamersGate şi 
ImpulseDriven din fruncea clasamentelor. Nu sunteţi singurii, căci şi executivii lor au observat-o. Şi nu le-a picat prea 
bine. Brad Wardell, CEO Stardock (proprietarul platformei Impulse), care la finalul lui 2009 a declarat că Impulse, cu 
cele 10 procente din totalul vânzărilor digitale, e pe locul doi după Steam (cu 70%) ne vorbeşte „Cifrele furnizate de 
NPD pentru distribuţia digitală tind să nu reflecte realitatea. Oricât de mult mi-aş dori ca distribuţia digitală să cuce¬ 
rească lumea, nu-mi vine în minte nici măcar un singur publisher care să poată spune că vânzările în sistem digital 
sunt majoritare. Sunt încrezător în viitorul distribuţiei digitale, dar cifrele pe care le auzim de obicei de la publisheri 
ne spun că vânzările digitale reprezintă în jur de o treime din numărul total". 

Nici GamersGate, unul dintre cele mai vechi platforme de distribuţie digitală, nu se lasă mai prejos. Theodore 
Bergquist, CEO: "Am citit raportul şi am fost surprinşi. N-am făcut publice cifrele de vânzări şi nici nu am fost contac¬ 
taţi pe întreaga perioadă a studiului. Acestea fiind spuse, din cifrele deţinute de noi şi, cel mai important, din conver¬ 
saţiile purtate cu publisherii, ştiu cu siguranţă că suntem, de departe, unul dintre serviciile de top". Ca să vezi... 
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D acă vă mai aduceţi aminte, în 2005 Electronic 
Arts a achiziţionat (acţiune interpretată de 
Ubisoft, cel mai probabil corect, ca o încercare de pre¬ 
luare ostilă) aproximativ 20% din acţiunile Ubisoft 
contra unei sume de 68 de milioane de dolari, deve¬ 
nind astfel cel mai mare acţionar al Ubisoft 
Entertainment SA. în iulie 2010, conform unor surse 
apropiate, Electronic Arts a vândut tot pachetul de ac¬ 
ţiuni Ubisoft (în jur de 15%), valoarea lor fiind estima¬ 
tă undeva în jur de 94 de milioane de euro (aproape 
122 de milioane de dolari). 
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F iindcă ştiu că pur şi simplu nu puteţi spune NU unei 
sperieturi zdravăne din când în când, vă anunţ cu o 
deosebită plăcere că în peisajul destul de sterp al hor- 
ror-ului virtual şi-a făcut apariţia un titlu promiţător. 
Asylum, primul proiect al companiei Senscape (creată în 
2010 de către Augustin Cordes, designerul subaprecia¬ 
tului Scratches), va fi un adventure horror plasat în tota¬ 
litate într-un spital de psihiatrie (Institutul Hanwell) 
(re)creat până la cel mai mic detaliu după planurile unor 
vechi institute de psihiatrie (sau ce numeau ei „psihia¬ 
trie" în acele vremuri). Dacă nu mă credeţi pe mine, as- 
cultaţi-l pe designerul principal:„Decrepitul institut 
Hanwell pare să aibă o viaţă proprie şi a fost proiectat 
după planurile reale ale unor vechi spitale de psihiatrie. 
Ar putea fi una dintre cele mai mari structuri virtuale 
create vreodată pentru un joc." 

Am urmărit cu mare atenţie trailerul şi, spre încânta¬ 
rea mea, am detectat un puternic vibe lovecraftian 
(care, cred că sunteţi de acord cu mine, nu putea şi n-ar 
trebui să lipsească cu nici un chip dintr-un joc plasat la... 
balamuc), scuzaţi-mi romgleza. Lucru care n-ar trebui să 
mă mire, deoarece Augustin Cordes a citat povestirile lui 
Lovecraft ca fiind una dintre sursele principale de inspi¬ 
raţie ale lui Scratches, iar obiceiurile bune se uită la fel 
de greu ca şi cele proaste. Ce mi se pare deosebit de sus¬ 
pect şi inadmisibil de trist este că, deşi acest Lovecraft 
este unul dintre giganţii horror-ului, iar aproape toate 
povestirile/filmele/jocurile horror ale ultimelor decenii îi 
plătesc un greu tribut, singurii care-au reuşit să-i con¬ 
centreze întreaga lumea de spaime într-un singur joc 
genial (aţi ghicit, mă refer la Caii of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth) au dat faliment la câteva zile după 
ce şi-au lansat capodopera. Şi am mari îndoieli că o să 
mai văd vreodată un joc bazat în întregime pe opera 
Omului din Provodence. în lipsa lui, nu-mi rămâne alt¬ 
ceva de făcut decât să aştept cu nerăbdare anul viitor, 
când se presupune că Asylum va vedea lumina zilei. Şi 
pacienţii o mică lobotomie precedată de un rendez-vous 
cu vărul după mamă al lui Yog-Sottoth, dar asta e aceas¬ 
tă poveste... 


ASYLUM 


RIP ALPHA PROTOCOL 

A vând în vedere primirea destul de rece şi vânzările slabe înregistrate de RPG-ul cu 
şpioni produs de Obsidian, nu m-a surprins deloc să aflu că schemele de îmbogăţire 
rapidă ale capilor companiei SEGA nu includ un sequel pentru Alpha Protocol. După ce 
am fost informaţi în iunie 2010 că nu există planuri pentru eventuale pachete de conţi¬ 
nut (şi când oamenii recunosc că n-o să-ţi ceară 2 euro pe un încărcător aurit, e cam stu¬ 
pid să te aştepţi la un sequel), n-am mai avut mult de aşteptat până când SEGA a confir¬ 
mat oficial că nu va exista un sequel pentru Alpha Protocol.„Haideţi să vorbim din punct 
de vedere comercial, jocul s-a vândut sub aşteptările noastre, drept urmare nu va exista 
un sequel", spune Mike West, preşedintele Sega West, într-un interviu acordat site-ului 
ComputerAndVideogames.com. Acelaşi Mike West a mai declarat că Alpha Protocol a 
fost un joc bun, cu un concept strălucit. Bun, am înţeles, sequel-ul ca sequel-ul, dar cum 
rămâne cu patch-ul de care se discuta în iunie? 



EA EXTINDE UNIVERSUL DEAD SPACE 

E A a anunţat în cadrul Comic-Con, că ne pregăteşte două produse noi, marca Dead 
Space. Primul se numeşte Dead Space Aftermath şi este un film de animaţie, iar al 
doilea, Dead Space Salvage, se va prezenta sub formă de bandă desenată. Ambele vor fi 
lansate în iarnă şi fac parte din campania de promovare a celui de-al doilea joc Dead 
Space, pe care Visceral Games şi EA îl vor lansa pe 25 ianuarie 2011, pentru PC, PS3 şi 
Xbox 360. 


SEVOR LANSA 


Kane & Lynch 2: Dog Days 

PC, X360, PS3 

Square Enix 

Mafia II 

PC, X360, PS3 

2K Games 

Dead Rising 2: Case Zero 

X360 

Capcom 
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GEN PUZZLE PRODUCĂTOR VALVE DISTRIBUITOR VALVBţ 
LANSARE 2011 ON-LINE WWW.THINKWITHPORTALS.CON/ 
PLATFORME PC. MAC. X360. PSJ 




Mindfuck, part deux 


tor, a fost, probabil, o precau¬ 
ţie inutilă. Mai mult, s-a dove¬ 
dit că angajarea tinerilor 
studenţi de la DigiPen, res¬ 
ponsabili pentru Narbacular 
Drop - tăticul freeware al 
Portalului, care a dat ideea de 
gameplay - a fost printre cele 
mai bune idei care le-au trăs¬ 
nit vreodată prin căpşoare. 


\ rin douămiişapte, invitatul-surpriză al 
jOrange Box ului mi-a căzut precum un 
J sac de prenadez în moalele capului, 

I ameţindu-mă numai bine cât să inhalez 

_1 destul din vaporii lui magici şi transfor- 

mându-mă, pentru o vreme, în portaurolac. Şi mai izbiţi 
au fost cei de la Valve de reacţiile criticilor şi ale publicu¬ 
lui, care au plasat joculeţul pe cel mai înalt soclu cu pu¬ 
tinţă, dovedindu-le că tactica lor iniţială, de a plasa 
Portal în celebrul lor pachet şi a nu-l vinde de sine stătă- 


Unde dai şi unde crapă 


Ajutaţi de infrastructura şi experienţa celor de la Valve, 
acei studenţi au reuşit să creeze unul dintre cele mai 
bune jocuri video din istorie (mulţi îl consideră cel mai 
bun - şi nu-mi par a exagera). La scurt timp după con¬ 
statarea nesperatului entuziasm stârnit de Portal, pro¬ 
ducătorul a dat de înţeles că „va urma" şi toţi am chicotit 
de bucurie la gândul că ne vom juca din nou cu porta¬ 
luri. Totuşi, am văzut în Portal un joc complet, scurt, in¬ 
tens, perfect pentru ceea ce s-a vrut, însă nu unul care 
să reclame vreo continuare, cu atât mai mult fiindcă a te 
înhăma la un sequel pentru care publicul are cele mai 
înalte aşteptări este aproape o misiune sinucigaşă. 
Totuşi, vorbesc despre o companie care a înţeles dintot- 
deauna necesitatea de a fi flexibil, care a căutat mereu 
idei şi talente proaspete, care a sprijinit prin filosofia de 


Chestia aia cu LED 
albastru e Wheatley 
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Te ridic eu, să-l vezi mai 
bine pe Hetfield 


PREVIEW 

boţel misterios, este trezită de către Wheatley, unul din¬ 
tre nucleele inteligenţei artificiale din laboratoare. în 
anii de paragină în care natura şi-a făcut loc prin clădire, 
năpădind podelele şi pereţii camerelor de test şi cori¬ 
doarelor cu vegetaţie, nucleele de personalitate au de¬ 
venit independente (dacă mai ţineţi minte, se trezesc în 
filmuleţul din finalul primei părţi), construindu-şi micro¬ 
cosmosuri în diferite zone ale incintei. Ele nu pot călători 
decât printr-un sistem de şine suspendate sau cărate în 
braţe. Asta se întâmplă şi cu Wheatley, care-i cere ajuto¬ 
rul protagonistei pentru a scoate laboratorul din starea 
decadentă, dar, din greşeală, reuşeşte s-o trezească pe 



programare comunitatea de modding, care s-a arătat in- yma 

teresată oricând să vadă ce au şi alţii de spus şi care, prin r -V— 

Steam, a reuşit să ofere cea mai bună soluţie de distribu- l 

ţie digitală, cu nişte preţuri şi promoţii inimaginabile an- 

terior (din cauza presiunii retailer-ilor) şi totodată să în- ^ 

tindă o mână de ajutor şi dezvoltatorilor independenţi, 

dându-le un portal către notorietate şi cerând un pro ^ 

cent corect, chiar micuţ, din vânzări. Din experienţă aşa- 

dar, „In Valvei trust", iar anunţarea oficială a Portal 

Doiului şi dezvăluirea unor detalii despre dânsul mi-au 

arătat că încrederea a fost bine plasată. Dacă n-ai habar Ş 1 

despre Portal, te somez să-l butonezi imediat şi să citeşti > a 

mai departe abia după ce îţi revii din euforia absolută pe lă sadică, de sex feminin, care superviza testele labora- 
care o vei experimenta negreşit odată cu finalul său. toarelor Aperture Science, este încă în viaţă. Asta în ciu¬ 
da faptului că personajul principal, tot muieristic 
(iertaţi!), Cheli, a făcut-o bucăţi şi a zvârlit-o-n cuptor pe 
GLaDOS, precum Hănsel şi Gretel pe vrăjitoarea din că- 


GLaDOS. Evident, Al-ul 
nu este prea încântat 
să-şi vadă asasina zbur¬ 
dând liberă pe dome¬ 
niul lui, aşa că se apucă 
de reconstruit şi-o pune 
pe Cheli printr-o nouă 
serie de teste - de 
această dată, una în 
care devine de-a drep¬ 
tul o ţintă vie. 


Iar au murdărit baia 
scriitorii ăştia sinucigaşi 


Aidoma cobaiului la portalul 
nou 


GLaDOS nu mintise, 


După cum dictează noua situaţie, încercările vor avea 


Aşa cum ne-a explicat la finalul primului joc, în 
versurile cu rimă albă ale unui cântecel genial, pe care 
mă-ndoiesc că-l vom uita vreodată, inteligenţa artificia- 


suţa de tt*tă dulce (‘The cake is a lie!). Nici n-au trecut 
tyne^câceva sute de ani şi biata Cheli, aflată în staza în 
care a fost pjasatâ la finalul primei părţi de către un ro- 


loc într-o incintă aflată în perpetuă schimbare, din cauză că 
GLaDOS intervine în timp real asupra mediului, care devine 
progresiv mai... agresiv. Desigur, cu deja tradiţionalele mici 


IDEILE-tot de la 
prospăturile DigiPen 

/V 

I ntr-adevăr, pentru a ne surprinde din nou, cei 
de la Valve au apelat la acelaşi DigiPen care i-a 
produs şi pe studenţii care au avut ideea 
Portalului. De această dată, la echipa de studenţi 
din spatele prototipului de joc Tag: The Power of 
Paint, un soi de corcitură între Portal şi Mirror's 
Edge, care propune jucătorului să-şi croiască drum 
prin niveluri împroşcând vopsea de diferite culori 
pe suprafeţe, alterându-le proprietăţile. Cea verde 
te face să sari, cea roşie dă viteză, iar cea albastră 
poate face un perete sau tavanul adezive. îl puteţi 
descărca şi juca gratuit de pe www.digipen.edu/ 
studentprojects/tag, însă vreau să-mi promiteţi că 
nu veţi încerca să vopsiţi cu dânsul ouăle de Paşti. 
Mă declar absolvit de orice răspundere în eventu¬ 
alitatea unui 
deznodă¬ 
mânt tragic. 

A se folosi ex¬ 
clusiv întru 
ali(e)narea 
aşteptării lui 
Portal 2. 
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Portal 2 


evadări şi ocoluri prin culise, departe de ocrotitorul ochi 
al Al-ului nebun. Călătoria mistuitoare de creieri (şi nu 
numai) va fi condimentată din plin cu interacţiuni între 
Cheli şi multiplele nuclee de personalitate, cam toate 
aproape la fel de razna ca şi GLaDOS, însă nu neapărat 
agresive. Wheatley, primul nucleu prezentat, este o 
mostră convingătoare de umor şi accent britanic (a fost 
înregistrat demonstrativ cu vocea unui individ din echi¬ 
pă, iar la cererea publicului, care a găsit-o perfectă, va fi 
păstrată), care promite multe întâlniri memorabile. 
Totuşi, dincolo de găselniţa 
excelentă pentru decor şi isto¬ 
risire care au propulsat primul 
joc pe culmi, baza o constituie 
gameplay-ul. Esenţa a rămas 
neschimbată, adică utilizezi 
Portal Gun-ul pentru a face 
imposibilul posibil, cu aceleaşi 
două portaluri de intrare şi ie¬ 
şire ce conectează două su¬ 
prafeţe în spaţiu. Şi concepte¬ 
le deja cunoscute, precum 
confruntările cu turele vorbăreţe, utilizarea de cuburi, 
alimentarea cu energie sau acţionarea de butoane, au 
fost păstrate, însă producătorii au îmbunătăţit formula 
cu nişte adăugiri care se anunţă a fi de maxim efect, încă 
de pe acum. în principiu, este vorba de transportarea 
unor efecte fizice cu ajutorul portalurilor. Apar tuburi de 
aspiraţie, intitulate caraghios Pneumatic Diversity Vents, 
care trag într-însele orice, de exemplu o turelă legată 
prin portaluri de raza lor de efect. Vom mai avea parte şi 


Viitorul menajului - 
Pneumatic Diversity Vent 


Laser călător prăjind o turelă 


Aerial Faith Plates (practic, trambuline). 

Ingredientul minune de care aveau nevoie cei de 
la Valve a venit tot de la DigiPen (vezi oglinda), ca şi 
minţile luminate care au venit cu însuşi conceptul de 
Portal. Studenţii în cauză, bineînţeles actualmente an¬ 
gajaţi Valve, au făcut un joculeţ cu... vopsea care alterea 
ză proprietăţile suprafeţelor, împroşcabile cu o armă ca 
de paintball. Dacă s-a decis că Portal Gun-ul rămâne 
acelaşi ca funcţionalitate, Valve a ales în schimb să im¬ 
plementeze containere cu substanţe asemănătoare 
(Propulsion Gel care, odată aruncat pe o suprafaţă, creş¬ 
te viteza de deplasare şi Repulsion Gel care, întins pe o 
suprafaţă, face obiectele să sară). Aşadar, jucătorul este 
cel care decide unde şi cum să transporte substanţele 
miraculoase pentru a-şi croi drum prin puzzle-uri. 


de unde tractoare 

—. ^ (Excursion 

_— _ Funnel), care 

funcţionează ca 
nişte poduri sus- 
pendate, redirec- 

^ ţionabile în orice 

j chip imaginabil 
tot cu ajutorul 

portalurilor. O altă pereche-minune sunt razele pentru 
descurajare termică (hehe) şi cuburile de redirecţionare 
(a razelor, evident), numai bune pentru făcut scrum 
anumite turele băgăcioase, dar posibil şi pentru găurit 
decorul sau alimentat cu energie mecanisme. Se întorc 
din camerele avansate din primul joc şi biluţele de sto¬ 
care, iar excursiile ESMpf ul 
aeriene vor fi con- • 

dimentatede 


Aperture Science, acum Eco-friendly 


I 
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Amintiri din grădiniţa viitorului 


Poată să pară cam mult deodată, ştiu, însă produ¬ 
cătorii promit că nu va fi neapărat nevoie să fi jucat pri¬ 
mul Portal pentru a putea stăpâni noţiunile, iar concep¬ 
tele noi vor fi prezentate treptat, după mentalitatea 
„fază introductivă - fază practică", pentru ca spre final 
lucrurile să o ia puţin razna. 

Din câte înţeleg, ţinta lor este ca oamenii să fie încurajaţi 
să experimenteze, să nu se simtă niciodată pierduţi şi 
totuşi toată lumea să se simtă mai deşteaptă şi satisfă¬ 
cută odată ce reuşeşte să dea de cap fiecărui puzzle. 
Pentru cei mai duri din fire, Valve a rezervat o surpriză 
frumoasă. 


amuzant să-i pui beţe-n 
roate colegului şi să te 
distrezi pe seama lui. în 
plus, GLaDOS face tot po 
sibilul pentru a-i întărâta 
unul împotriva celuilalt, 
aşa că multiplayer-ul se 
^ anunţă încă de pe acum 
un chef de zile mari. 


Pe aripile 
fizicii 


Portal 2... în doi 


Nici comunicarea nu se anunţă a fi o mare problemă, fi¬ 
indcă, pe lângă comunicarea scrisă şi prin microfon, ju¬ 
cătorii vor putea plasa cu precizie semne pentru celălalt, 
cu diverse semnificaţii (uită-te aici, plasează un portal, 
intră prin portalul ăsta şi tot aşa), care se vor traduce în 
waypoint-uri pentru partenerul de joc. Desigur, cei doi 
nu sunt obligaţi să coopereze mereu, fiindcă e foarte 


Trebuie să vă spun că primul Portal a fost unul din¬ 
tre foarte puţinele jocuri pe care a vrut să le încerce ju¬ 
mătatea mea, fascinată, deşi în mod normal nu rezistă 
peste cinci minute fără a se plictisi în faţa vreunei mâz- 
gălituri (sic!) ludice de orice fel, cu excepţia FMV-urilor 
de calitate. Aceeaşi fascinaţie ne-a cuprins probabil pe 
toţi la întâlnirea cu mecanica de joc sau când ne holbam 
la infinit prin portaluri - şi nu cred să fi expirat între timp, 
iar condimentele promise pentru partea a doua îmi par 
într-adevăr exact ce trebuia, amestecate într-un cocteil 
ce se arată (şi este, după declaraţiile unor producători) 
cel mai bun joc dezvoltat de Valve până acum. Mai în 
glumă, cum auzisem de la un prieten, probabil singurul 
lui defect va fi că nu putem face sub birou un portal că¬ 
tre baie şi frigider, pentru a rezolva trebuinţele fiziologi¬ 
ce în timp ce ne jucăm (şi nu, nu vreau să ştiu ce s-ar în¬ 
tâmpla dacă le-am încurca). Aşa să fie! 


Da, aţi citit bine, Portal 2 vine cu un multiplayer 
cooperativ de toată frumuseţea. Ca să nu devină prea 
haotic, va fi limitat la un cuplu jucători, care vor imper- 
sona unul dintre cei doi roboţei gătiţi special pentru fes¬ 
tin. Unul este un nucleu de personalitate, altul o turelă 
modificată, ambii cu locomoţie bi¬ 
pedă şi dotaţi cu aruncătoare de 
portaluri. Faptul că s-a renunţat la 
personajele umane planificate iniţi¬ 
al pentru co-op, Cheli şi Mei se do¬ 
vedeşte de bun augur, fiindcă scapă 
publicul de asistarea la o mulţime 
de morţi groteşti şi dă ocazia unor _ — 
animaţii decisive (a se citi „de de¬ 
ces") haioase ale roboţeilor. 

Imaginaţi-vă cum se luptă o biată V 
adunătură de metal bipedă cu un 
plafon hotărât să-l reducă la rangul 

III I MB 

de conservă turtită. Apoi, conversa¬ 
ţiile dintre ei promit şi dânsele o porţie de râs ca la 
Portal acasă. Intervenţiile vocale din partea lui GLaDOS 
au fost limitate la intrarea într-o cameră şi succesul sau 
eşecul în rezolvarea unui puzzle (se pare că jucătorii, 
deşi mari amatori de GLaDOS, s-au plâns că nu le place 
s-o audă în febra gândirii din mijlocul unei încercări), 
dar ni se promite că vor fi de efect. Campania co-op se 
va desfăşura aparent în paralel cu acţiunile lui Cheli, însă 
tot sub tirania Al-ului central, la fel de nemilos şi cu bie¬ 
ţii roboţei ale căror nume încă n-au fost date publicităţii. 
De fapt, cu mult mai sadic, fiindcă, în timp ce single pla- 
yerul se doreşte a fi o experienţă accesibilă, minţilor dia¬ 
bolice ale designerilor li s-a dat verde pentru multipla¬ 
yer, pentru a crea obstacole pe măsura puterii 
combinate a patru portaluri coordonate de două minţi. 


Caleb 


GLaDOS Reloaded 
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Temerarul din 
Temeria 


GEN RPG PRODUCĂTOR CD PROJEKT DISTRIBUITOR CD 

PROJEKT GAMES LANSARE Q1 2011 ON-LINE TW2. 
THEWITCHER.COM PLATFORME PC (POSIBIL X360 $1 PS3) 

V i-I mai amintiţi pe Geralt? Cel cu părul de fa¬ 
ianţă? Individul acela seducător, misterios şi 
amnezic care, atunci când nu aduna căcăreze 
de tricolici din bucătăriile oamenilor pentru diverse beu- 
turici suspecte, se lupta beat rangă cu plăsmuirile 
întunericului şi... aşa... toate frumuseţile locale. Inclusiv 
o vampiriţă nurlie şi o funcţionară poştală bine legată. 


Imposibil să-l uitaţi. A avut un joc moţat pe care negus¬ 
torii poloni au reuşit să-l vândă de trei ori (o dată în ver¬ 
siune normală, a doua oară în versiunea cea Fermecată 
şi în final sub formă de Director's Cut) oferindu-l gratuit. 
Aşa, măi, The Witcher, scrisorica de amor adresată de 
poporul polon PC-ului. Din nefericire pentru noua gene¬ 
raţie, bileţelele deşucheate dedicate consolelor au fost 
luate de vântul crizei direct din tolba poştaşului şi duse 
au fost. Şi uite-aşa, compania care a tradus Planescape 
Torment în poloneză şi care l-a scos pe Geralt din cărţile 


lui Sapkowski a rămas, fără vrerea ei, femeia unui singur 
bărbat, adicătelea a PC-ului. Revenind la oile noastre de¬ 
ocheate de ochi de moroi, ţin să vă reamintesc filmule- 
ţul de final al lui The Witcher, o animaţie drăguţică în 
care Geralt de-abia apucă să se bucure de binemeritata 
punguţă cu mulţi bani, înainte ca visurile de statornicie 
casnică şi viitoarele investiţii în busuioaca de Rivia să-i 
fie spulberate de un atentat la viaţa regelui Foltest. 
Bineînţeles că asasinul sfârşeşte într-o băltoacă de sân¬ 
ge, iar aventurile temerarului Geralt se sfârşesc şi ele cu 



promisiunea nu prea subtilă a unui sequel. Pentru că, la 
o analiză atentă, trăsăturile asasinului ciopârţit indică 
anumite legături (de rudenie sau mai sinistre) cu„ghost- 
busterşii" lui Geralt din Rivia. The plot thickens, ca să 
spun aşa! Chiar înainte să înceapă. în ciuda negurii me- 
diatice şi a diversiunilor puse la cale de CD-Projekt (Rise 
of the White Wolf şi aşa mai departe), suspiciunile mi-au 
crescut când site-ul polonezilor s-a îmbogăţit cu o armată 
de oferte de angajare. Şi au fost confirmate de o aşa-zisă 
scurgere de informaţii, adică un filmuleţ (comentat şi 
răscomentat) dintr-o versiune pre-stră-alfa a „inexisten¬ 
tului", dar mult-aşteptatului The Witcher 2. într-un final, 


crează la o metodă de a impor¬ 
ta save-urile din The Witcher. 

Nu prea îmi închipui eu cum vor 
scoate iepuraşul din pălărie, 
având în vedere că au schimbat 
cam tot, adică engine-ul, siste¬ 
mul de luptă şi, din câte am în¬ 
ţeles, şi matematica din spatele 
personajului, dar să zicem că îi 
cred. Mai mult, promit că voi 
mai termina The Witcher încă o 
dată înainte să văd cât de bine 



când toată lumea ştia de The Witcher 2, treaba a devenit le va funcţiona (dacă va fi cazul) sistemul. 


şi nonlineară". Care va dura în jur de 25 - 30 de ore cu 


oficială, iar eu am băut şi m-am veselit. Nu neapărat în 


Ca să-i citez pe doi vorbăreţi de la CD Projekt (nu misiuni secundare cu tot. Iar fiindcă o poveste nu e ma- 


această ordine. 


mă faceţi să le scriu numele), povestea lui Assassins of tură îndeajuns fără o pulpiţă albă de elfiţă sau fără profi- 



Nu e politicos să stai cu spatele 


LEVEL 19 


Kings va fi ceva mai 
scurtă decât cea din pri 
mul Witcher. Din nou, 
vechea şmecherie cu 
„less is more". Şi eterna 
poveste „epică, intensă 


Iul obraznic al unui sân de vrăjitoare dezgolit, nu vor lip¬ 
si nici scenele de... SEX ... „Colecţionarii de idile" vor fi 
puţin dezamăgiţi, căci polonezii au plecat urechea la cri- 
ticile feministe şi vor renunţa la infamele surprize (ca să 
folosesc un termen din vremurile imemoriale când 
Turbo era rege şi Lazer regină) cu fomei, despre care, în 


Foltest Prison Blues 


Noile aventuri ale lui Geralt au loc la aproximativ 
două luni după evenimentele nefericite din The Witcher. 
Şi fiindcă ne-am cam săturat de eroi amnezici, witcher-ul 
rivian va începe jocul cu amintirile intacte. Iar spre final, 
Geralt va afla ce anume l-a „determinat" să se afişeze pe 
jumătate mort, într-o căruţă, în secvenţa introductivă 
din primul Witcher. Şi sper că nu sunt vorbe în vânt, dar 
producătorii promit că, pentru a transforma deciziile lu¬ 
ate de noi în jocul anterior în consecinţe în sequel, lu- 
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anumite cercuri suspecte, se spunea că obiectifică acea 
fiinţă minunată şi gingaşă care nu te lasă să joci World of 
Warcraft după placul inimii. între noi fie vorba, deşi nu 
sunt un puritan înrăit, toată trebuşoara cu sexul din The 
Witcher mi s-a părut cam degeaba, o momeală cam gro¬ 
solană aruncată adolescenţilor cu sângele în clocot. Ce 
spuneţi, berbecuţilor? Normal că le-am colecţionat pe 
toate, că nici eu nu-s de piatră. 

Revenind la viitoarele cuceriri geraltiene, ni se spune că 
în The Witcher 2 Povestea Poveştilor va fi tratată într-un 
mod mai matur şi că romanţele tomnatice şi scenele 
de... să-i spunem dragoste... vor preamări femeia, ne vor 
implica emoţional şi vor fi adânc înfipte în context. 

Aha... 

în rest, vom avea (mi se şopteşte dintr-un colţ al 
internetului că pan Sapkowski avea niţică treabă şi nu a 
mai colaborat cu CD Projekt) o poveste care se anunţă 
cel puţin interesantă, o suită de personaje cunoscute 


(Triss, Zoltan şi alţii), per¬ 
sonaje noi, dialoguri cla¬ 
sice, dialoguri contra 
timp (atunci când situa¬ 
ţia o cere), decizii şi con¬ 
secinţe (mai substanţiale 
decât în jocul anterior), 
o hoardă de misiuni se¬ 
cundare, vreo trei căi 
distincte de a parcurge 
storyline-ul şi, după ti¬ 
pic, mai multe finaluri în 
funcţie de acţiunile în¬ 
treprinse de noi în joc. 
Sper că la acest capitol 
să se ţină de cuvânt, căci 
ce urmează mă cam în¬ 
grijorează puţin. Sincer. 








Cthulhu 


f' I 


încântaţi. Mai ales că, deşi The Witcher 2 este anunţat ca 
un titlu pentru PC cu eventuale şi aparent nesigure pla¬ 
nuri pentru console, un ochi cât de cât antrenat poate 
observa că se depun oareşce eforturi pentru a-l face un 
candidat potrivit pentru o sfântă de portare. Şi anume 
QTE-uri (QuickTimed Events) în luptele cu boşii, suport 
pentru gamepad, sistemul de luptă care pare construit 
cu gamepadul în minte şi aşa mai departe. 


PREVIEW The Witcher 2: Assassins of Kings 


Dansul Săbiilor 

Deşi mi-a plăcut într-o mare măsură, nu cred că 
pot spune că sistemul de luptă din The Witcher a fost 
darul dat de Dumnezeu erpegistului. Aflaţi că se va re¬ 
nunţa la el în favoarea unor mecanici a la God of War 
sau, din câte am citit, mai degrabă Batman: Arkham 
Asylum. Ei spun că noul sistem de luptă e mai spectacu¬ 
los şi, în acelaşi timp, mai tactic. Dacă înainte o mică vra¬ 
jă îţi întrerupea frumuseţe de combo, acum cică vom 
putea înlănţui lovituri, fente şi vrăji în combo-uri fluide 


şi spectaculoase. Mie 
tare-mi miroase a ac- 
tion (ceea ce n-ar fi de 
speriat dacă atribute¬ 
le personajului ne vor 
completa armonios 
reflexele), dar cum nu 
l-am văzut pe viu şi 
nici n-am reuşit să fac 
rost de-o poză cu atri¬ 
butele şi talentele lui 
Geralt, nu mă pot pro¬ 
nunţa încă asupra 
cantităţii de action şi 
arcade injectate în The Witcher 2 pentru a-l face mai 
atractiv pentru mase şi nici în ce măsură matematica din 
spatele personajului principal influenţează lupta. Vom 
trăi şi vom vedea. 

Sper ca omuşorii de la CD Projekt să se ridice la înălţi¬ 
mea aşteptărilor şi să găsească un compromis măcar de¬ 
cent care să ne mulţumească şi pe noi, ăi bătrâni şi nos¬ 
talgici. Căci tinerii în mod sigur vor fi deosebit de 
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Geralt din Nvidia 


După această minusculă, absolut nevinovată şi ne¬ 
plătită plasare de produs (psst... băieţi, dacă citiţi, puteţi 
trimite Jaguarul mâine, că mă găsiţi acasă; şi aveţi grijă 
să-l vadă vecinii), purcedem mai departe la ce vă intere¬ 
sează, de fapt. Bombonelele pentru ochi şi magia multi¬ 
coloră. Faima (şi probabil experienţa) câştigată cu 
Witcher întâiul i-a convins pe cei poloni făcători de jo¬ 
curi să divorţeze de bătrânica Aurora (deşi am fost im¬ 
presionat de ce au reuşit să facă polonii cu un engine 
străvechi) şi să-şi „scrie" singuri un motoraş grafic mai 
potrivit, spun ei, cu cerinţele pieţei actuale. 

Eye candy la greu, dar cum voi aveţi ochi şi noi 
screenshot'uri, nu cred că e nevoie să vă spun că jocul 
arată superb. 

Ce ne interesează pe noi este că Geralt va căpăta mai 
multă libertate de mişcare (mai ales pe verticală, am 
simţit la greu lipsa unui butonaş de jump) şi, cel mai im¬ 
portant, experienţa de joc nu va fi fragmentată de infa¬ 
mele ecrane de încărcare care mi-au scos peri albi. 

Hmm, acum m-am prins eu de ce avea Geralt părul alb. 
Nu-i uşor să apeşi pe clanţă şi să aştepţi un minut până 
se dăşchide uşa. 

Cu părere de rău, mica noastră sesiune de ghicit în 
screenshot-uri şi cafea de PR trebuie să se încheie acum. 
Am speranţa că polonezii vor repeta „boroboaţa", iar eu 
nu voi fi nevoit să apelez la Mass Effect 3 sau la Fallout 5 
când mi se va acri de indie-uri şi voi avea pohtă de un 
RPG triple-effin'-Af Pacea cu voi. 

■ cioLAN 
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R trecut ceva vreme de când nu m-am 
mai entuziasmat la vestea lansării 
unui joc al seriei Need for Speed. 
Sincer, pentru mine jocul s-a oprit la 
Porsche Unleashed. Arcade-ul nu se 
compară cu simulatorul, aşa cum o tocăniţă de fasole 
nu se compară cu o ceafă la grătar. Bineînţeles, totul 
este de gustibus. Poate preferi să alergi de colo-colo 
fără să îţi pui vreun moment problema că zgârii 
maşina, că este posibil să-ţi pierzi motorul la următoa¬ 
rea curbă dacă o iei fără să apeşi pe frână. Pentru mine 
adevărata provocare este să duc maşina de la start la 
finiş în aceleaşi condiţii, iar dacă reuşesc să o fac şi pri¬ 
mul, este cu atât mai bine. 

înainte de a apărea Porsche Unleashed, am jucat 
Hot Pursuit de mi-a ieşit pe ochi. Ceva din a da cu tifla 
miliţianului din Dacia Nova îmi suscita interesul şi mă 
gâdila la lingurică într-un mod plăcut. Dar, deşi am ju¬ 
cat în prostie, ceva tot mă râcâia în fundal. Miliţianul 
era cam prea bătut în cap, nu depunea destul efort să 
mă prindă. Eram struţul din desene, iar coiotul, cu toa¬ 
te aparaturile lui de la ACME, nu reuşea decât să-şi stri¬ 
ce maşinile ca berbecul. Un joc de-a şoarecele şi pisica, 
unde pisica avea un clopoţel legat de coadă şi o năfra¬ 
mă peste ochi. 


GEN ARCADE RACINC PRODUCĂTOR CRITERION 
DISTRIBUITOR EA LANSARE 19 NOIEMBRIE 2010 
ON-LINE HOTPURSUITNEEDFORSPEED.COM 


Criteriul Criterion 


După ce au avut un 
relativ succes cu Burnout, 
cei de la Criterion au simţit 
cum se umflă orzul în ei şi 
le-au făcut o propunere 
neruşinată celor de la EA. 

9 Le-au propus să le permită 

^ * lucrul la următorul proiect 
, Need for Speed, şi anume 
Hot Pursuit. După ce se 

—-- pare că le-au promis ma- 

^ rea cu sarea, oamenii 

Criterion au fost mai mult decât surprinşi când EA le-a 
dat verde. Nu puşi pe verde, ci verde la proiect. 

Entuziasmul echipei producătoare se putea ve¬ 
dea clar la standul lor de la E3, unde Craig Sullivan, 
creative directorul lor, era într-un picior spunând cui 
stătea să asculte întreaga poveste a seriei Need for 
Speed şi norocul care a dat peste EA când a căzut în 
plasa aruncată de Criterion. Vor scoate cel mai fain joc 
al seriei! Aşa spunea Craig, cel puţin. 

Revenind la stilul arcade promovat la începutul 
seriei, Criterion ne asigură că Burnout a fost copil pe 
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lângă ceea ce Hot Pursuit o să scoată la interval. 
Motorul grafic folosit va permite dezmembrarea 
maşinilor în bucăţile cele mai mici posibile, astfel încât 
atunci când hoţul se face praf, o să plângă mai rău ca 
ursul păcălit de vulpe. Şi când spun hoţul se face praf, 
nu am greşit. Hot Pursuit introduce sistemul de dama- 
ge doar de partea răufăcătorilor, maşinile de poliţie fi¬ 
ind adevărate blindate cu care poţi să dai de toţi 
pereţii fără ca măcar să se mişte numărul. Niciodată 
şoarecele nu va putea zgâria pisica, dar va fi mai rapid, 
mai ager şi mai deştept. 

Contra maşinilor de poliţie, indestructibile şi mult 
mai puternice, viteziştii străzilor vor trebui să lupte cu 
isteţime şi cu tot felul de instrumente ce vor face im¬ 
posibilă depistarea lor de radare, un dispozitiv ce îi va 
face invizibili, maşini capcană, iar nitro-ul îi va propul¬ 
sa mai rapid ca în orice joc de până acum. 

Nici poliţia nu se lasă mai prejos şi, pe lângă 
maşinile lor puternice, poliţiştii vor putea chema în 
ajutor elicoptere ce vor urmări bandiţii, vor arunca cu 
benzi cu ţepi pe drum şi se vor folosi de dispozitive 
EMP ce vor inversa controalele bandiţilor. 

După cum suntem obişnuiţi din Burnout 
Paradise, Criterion va exagera şi de data aceasta cu 
modul online. Chiar dacă vei juca în single player, dar 
ai o legătură la internet activă, în orice moment se va 
putea conecta cineva la jocul tău şi va încerca să-ţi fure 
gloria. Nu trebuie să te laşi! Le rupi fâşul cum se apro¬ 
pie de tine şi încearcă să-ţi picteze ceva cu cheia pe 
portieră. 

Autolog va fi o nouă chestie integrată în joc. 0 
interfaţă gen Facebook îţi va permite în orice moment 
să verifici cum se comportă prietenii tăi şi dacă nu 
cumva ai rămas codaş. Indiferent dacă vei juca offline 
sau online, vei descuia o grămadă de maşini şi de up- 
grade-uri pentru fiecare în parte. 

Astfel nu vei pierde nimic din farmecul jocului dacă 
alegi să joci doar single sau doar în multiplayer. 

Evident că cei de la Criterion ne spun că, pentru a 
beneficia de întreaga experienţă Need for Speed, tre¬ 
buie să avem neapărat o conexiune la internet şi să ne 
aruncăm cât mai mult în modurile online, dar sunt 
convins că nu este imperios necesar pentru a ne bucu¬ 
ra de joc. 

Vom putea să ne alergăm prin lumea Need for 
Speed începând cu 19 noiembrie, anul curent, iar dacă 
putem să ne dăm cu hingherii sau cu infractorii în cam¬ 
pania single player vom vedea chiar atunci. 

■ Koniec 


te va duce 
c£-n orica 
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La motorul lăudat să 
nu te duci cu hack-ul 


GEN FPS PRODUCĂTOR CRYTEK DISTRIBUITOR EA GAMES 
LANSARE IARNA 2010 ON-LINE WWW.SOSNEWYORK.COM 

PLATFORME PC X360 PS3 


oamne, că încă nu mi s-au terminat glumele 
le real succes. Aşa-i că v-a fost dor de 
|mine? Nici mie. De voi, nu de mine. Ca să nu 
xiste confuzie. Uite că luna asta m-am pri¬ 
copsit cu un Crysis 2, succesorul lui Crysis, 
făcut de cei de la CryTek, care au mai făcut Far Cry, fo¬ 
losind CryEngine... lisuse Cristoase, cumpăraţi-vă un 
dicţionar. Mai sunt substantive în engleză. 0 să fiu sin¬ 
cer de la început. Nu am jucat primul Crysis pentru că 
îmi amintea de Megan Fox. Arăta bine, dar cam atât. 
L-am văzut pe alocuri la un prieten-altul, dar nu am ră¬ 
mas deloc impresionat. Şi, după cum am aflat mai târ¬ 
ziu, nici ei. 

Dar lasă că vine el 2309 şi o să-l putem juca pe detalii 
maxime (după ce inventăm computerele cuantice şi 
scăpăm de sub asuprirea lui Gorg'Nax). în afară de 
aceste... mici detalii, nu am nicio prejudecată, aşa că 
promit să fiu corect cu jocul ce se vrea Crysis 2. 


Cry, cry, cry, blocuri gri... 

Dacă ţin eu bine minte ce am văzut, primul 
Crysis se termina cu o invazie extraterestră după 
ce tot restul jocului l-ai petrecut omorând ugan- 
dezi sau aşa ceva. în fine, băieţii de la CryTek s-au 
gândit că poate ar fi timpul să mai schimbe deco¬ 
rul de la peisajele de junglă tropicală pe care le-au 
renderizat încă de când aşteptam să apară Half 




omori extratereştri? A. Şi să fii vânat 
de Crynet Systems pentru că asta-i 
doare pe ei în plină invazie. Banii. Pe 
vremea mea... 


Crynovaţie 

(Hmm, cu un slogan cum este 
„Crinovaţie", poate avea şanse PNL-ul 
la alegeri. Vedeţi, bă, dacă nu alegeţi 
pe cineva cu talent lingvistic să vă 
faCĂ CAmpanie?) 

■b .i r ' ^-mnm 
Artificiiiiiiii! 
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Life 2 acum mulţi ani, aşa că în Crysis 2 ne vom 
plimba prin New York şi vom vedea exact cât de 
capabil e motorul CryEngine să simuleze Wall 
Street, Broadway, Podul Brooklyn... 

Vedeţi voi, Crysis 2 e un joc de cuvinte şi se 
referă de fapt la criza economică. Porneşti ca tânăr 
absolvent de liceu undeva în Brooklyn şi trebuie să 
îţi croieşti drum prin facultate către vârf. Poţi fi broker, 
actor, artist... Jocul în sine promite să fie cel mai 
bun adventure cu elemente de RPG şi Tycoon de 
la... 

E tot shooter. Extratereştrii invadează, New 
York e sub asediu şi tu, din lipsă de ocupaţie, te in¬ 
filtrezi în sediul Crynet Systems (serios, deja devi¬ 
ne Crytin) şi furi un Nanosuit 2. Pentru că, aparent, 
Crynet Systems nu are un departament competent 
de branding. înarmat cu acest exoschelet (nu pri¬ 
cep prefixul de „nano", probabil cuiva i s-a părut că 
sună cool pentru cine nu a făcut fizică de clasa a 
şasea), tu, nume de cod Alcatraz (culmea, bă, nu 
Crystian), vei porni într-o aventură să... umm... 


Ce-ar fi de spus? Nu mai e junglă, e oraş (jun¬ 
glă de ciment cum zice cineva de la CryTek, care 
probabil se crede foarte spiritual pentru chestia 


He fell down some stairs 


asta). Pe de o parte, este restricţionată libertatea 
de sandbox din primul joc, dar pe de alta nu mai 
eşti lăsat să fugi peste tot fără un scop anume. 
Şeful CryTek numeşte abordarea „Sandbox 
Orchestrat", dar e doar un fel pompos de a spune 
că „jocul are niveluri". 

Tot din categoria termenilor pompoşi este 
aruncat şi „verticalitate" peste tot pentru că „me¬ 
diul alterabil"este înalt şi, vezi-Doamne, asta adau¬ 
gă o întreagă dimensiune în plus la acest, altmin¬ 
teri, Prince of Persia 2D al shooter-elor care a fost 
Crysis. Eu unul nu am observat acest aspect în nici- 
unul dintre trailer-e, dar nici nu sunt cea mai dem¬ 
nă de încredere persoană. Modificat în mod radi¬ 
cal, în schimb, a fost costumul. Acum are doar 
două moduri în loc de patru, unul combinând mo¬ 
durile de forţă şi armură într-unul singur care 
transformă personajul într-o maşină de război am¬ 
bulantă (i se spune „Frigiderul") şi unul stealth. Dat 
fiind că nu am jucat originalul, nu îmi pot da cu 
părerea referitor la cât de bună e decizia de a sim¬ 
plifica acest element de gameplay, dar aş băga 
mâna în foc că nu era tocmai necesară. 

Nu pot să spun că demonstraţia de combat 
pe care am văzut-o m-a impresionat. Scena avea 
loc într-un hol mare cu mai multe niveluri şi o are¬ 
nă în mijloc. După ce folosim armele din dotare 
sau turetele din împrejurimi să radem micuţii ex¬ 
tratereştri cu sau fără exoschelet, apare tata lor, 
mai mărişor cu 2-3 zeci de capete decât noi. 

Ca orice shooter modern care se respectă, Crysis 2 
are sistem de cover sau, cum le numeşte Yahtzee, 
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fel sau altul. 

Sună foarte frumos pe hârtie, ştiu, dar târg, 
case, socoteli, potriveli. Am mai jucat jocuri la viaţa 
mea şi ştiu prea bine cum e cu inamicii cu tactici 
bine definite. Sunt interesanţi prima oară, poate şi 
a doua, până te prinzi de chichiţă şi totul devine 
rutină. 


DisCryminare 

încercând să-mi amintesc mai multe despre 
Crysis, am apelat la un prieten şi am avut următo¬ 
rul dialog cu el: 

„Bă. Scriu un articol despre Crysis 2 şi fiecare 
a doua propoziţie îmi iese acidă sau ostilă. Tu ai 
terminat primul joc. O fost bun de ceva?" 

„Hm. Well... aveai costumul. Şi era faină gra¬ 
fica. Şi îţi pompa adrenalină. Cam atât." 

„Deci... gimmicky?" 

„Da. Da'eu nu joc shooter-e ever şi pe ăsta 
l-am terminat, deci nu ştiu." 

„Ok, mersi." 

„Cu plăcere, Paul, eşti un model de inspiraţie 
pentru ti¬ 
nerele ge¬ 
neraţii. Nu 
înceta nici¬ 


odată să fii perfect din toate punctele de vedere." 

Cam acesta ar fi rezumatul pentru Crysis. 0 
demonstraţie ambulantă de tehnologie. Crysis 2 se 
pare că va face acelaşi lucru. Grafica promite să fie 
mai bună decât a originalului, dar va rula pe confi¬ 
guraţii de sistem mai slabe (deci probabil sisteme 
care chiar există în prezent). 

Ca să demonstrez ce vreau să zic prin „gim¬ 
micky", daţi-mi voie să vă spun că respectivul 
Crysis 2 va fi disponibil şi în... ţineţi-vă bine... 3D. 
Da. 3D stereoscopic, pentru oricine crede că a tre¬ 
cut suficient timp de când şi-a cumpărat televizo¬ 
rul HD şi ar cam fi momentul să mai strice nişte 
bani pe unul capabil de 3D şi câte o pereche de 
ochelari pentru oricine vrea să înţeleagă ce se în¬ 
tâmplă pe ecran. Da'sunteţi gameri, bă, aveţi bani! 
Doar toate jocurile alea originale nu se cumpără 
singure. 

Am o părere oarecum proastă despre shoot¬ 
er-e (cu excepţiile de rigoare, de exemplu orice a 
scos Valve vreodată) în general, dar le tolerez şi 
mai joc unul din când în când. Nu suport, însă, să 


Jumpin'Jack Flash 
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„chest-high walls". în funcţie de acest „context", 
vom trage diferit în mod automat pe lângă sau 
peste cover, după colţuri et cetera. 

în plus, pentru a ne ocupa de inamicii mai 
mari, putem intra în modul Hulk al costumului şi 
lovi diverse tomberoane, maşini şi te miri ce, că¬ 
rând cu noi coverul sau folosindu-le, după nevoie, 
ca arme improvizate (cu sau fără explozibil ataşat). 
Oamenii plătiţi să dea din gură la CryTek spun că 
inamicii sunt foarte inteligenţi şi au tactici diferite, 
dând ca exemplu vânătorii („Predator"era luat) 
care atacă doar în pereche, pe rând, folosind stra¬ 
tegii de hărţuire, iar dacă fugi după unul dintre ei, 
celălalt atacă din spate. Majoritatea inamicilor, apa¬ 
rent, va provoca perspicacitatea jucătorului într-un 


J 


văd cum un joc se vinde doar datorită graficii şi a 
două elemente de gameplay. Da, Crysis a primit 
premii, da, Crysis a fost aclamat. Şi câtă lume mai 
joacă acum Crysis? Crysis 2 e mai puţin continuare 
şi mai mult reboot. Mă rog. Demografic pentru el 
există, Doamne-ajută, şi o să se delecteze cu jocul 
după ce-l găsesc sub bradul de Crăciun iarna 
aceasta. Cale bătută. 

■ Paul Policarp 


Eşti dezamăgit 
de conexiunea la Internet? 
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şi poţi câştiga premiul lunar! 


Routerul Wireless N 150. 

Toată puterea şi viteza de care ai nevoie. 

Conexiunea îţi joacă feste? 

Routerul Wireless N150 îţi garantează o conexiune rapidă şi performantă la Internet. 

Cu tehnologia Wireless N, eşti pe cale să devii câştigător! 

Creaţi-vă propriul spaţiu digital. 

www.dlink.ro/digitalhome 

www.dlinkforum.ro 
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Shanghaaaaidi 
haidi hai... 


eşi toată lumea aştepta al cincilea 
\ Hitman ca pe a doua venire a primu- 
I lui creştin autentic, danezii de la lo- 
J Interactive au considerat că piaţa 

__duce lipsă de un shooter la persoana 

a treia relaxant şi uşor tâmp. Drept urmare, şi-au încer¬ 
cat norocul cu un nou IP, Kane & Lynch. Maşinăria de 
hype a Eidos-ului a încins o horă frăţească cu maşinăria 
de hype a presei (cu toţii avem prostul obicei să scoatem 
apă din piatră seacă şi preview de patru pagini dintr-un 
singur screenshot„fotoşopat"), iar aşteptările s-au ridicat 
până în tăriile cerului şi ale metacritic-ului. Apoi ne-am dez¬ 
umflat cu toţii când am ajuns să-l jucăm. După umila-mi 
părere, danezii au mizat prea mult pe farmecul (incon¬ 
testabil, de altfel) personajelor principale în detrimentul 
puţinelor elemente de gameplay care fac diferenţa din¬ 
tre o bombă şi o pocnitoare şi, în final, ne-au oferit un 
shooter mediocru despre care majoritatea gamerilor cu 
acces la internet îşi aminteşte că este Jocul care l-a con- 
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view pentru PC (sărmanul Kimo a fost dezinformat şi 
deja îşi freca mânuşiţele bătătorite de scris la gândul că 
are exclusivitate, copertă şi review de opt pagini cu o 
lună înaintea apariţiei jocului pe piaţă) fără să promiţi 
că, mort copt, îl vei scoate jocul anului. Mai ales în con¬ 
diţiile în care versiunea originală a primului Kane & 
Lynch ai admirat-o doar în poze, căci copie de review nu 
s-a gândit nici Sarsailă să-ţi trimită. Şi aşa am ajuns la 
motivul pentru care sunteţi nevoiţi să citiţi, la un număr 
distanţă, încă un articol dedicat lui Kane & Lynch 2. Un 
articol scurtuţ, cu o introducere cât o zi de post, că aşa-i 
şade bine shooter-ului cu psihopaţi, dar scris cu inima 



cediat pe Jeff Gerstmann, fost director editorial pentru 
GameSpot. Eu unul am apreciat efortul şi aproximativ 
prima jumătate din joc, dar m-a întristat să văd atât po¬ 
tenţial irosit. Le-am iertat mica ieşire cu gândul că acest 
semi-eşec îi va convinge să-şi reevalueze priorităţile şi să 
scoată naibii odată Hitman-ul ăla. Slabe şanse, deşeartă 
speranţă. Danezii ne-au blagoslovit copiii şi copiii copii¬ 
lor noştri cu action bunicel cu ninjalăi preşcolari. Ok, şi-au 
făcut damblaua, acum sigur o lasă mai moale cu origi- 
nalităţurile şi anunţă Hitman 5. Ei bine, au lăsat origina¬ 
litatea cui se pricepe la ea şi au anunţat un sequel. Nu 
cel pe care-l aşteptam cu sufletul la gură şi nici Freedom 


Teleshopping 


zul în care jocul ţi-ar fi scos 
măcar un 7.68, e cam greu să-ţi 
dai seama de ce Eidos s-a ho¬ 
tărât să investească în acelaşi 
joc cu un filtru grafic şmeche¬ 
resc, camera tremurătoare a 
lui GoW şi cover activat 
manual. Mai mult, 
cum pasca mă-sii să 
nu te miri 


curată şi mâinile murdare de sângele celor 329 de chi¬ 
nezi căzuţi la datorie în timp ce subsemnatul se deda cu 
sălbăticie măcelului virtual pe străzile vineţii ale 
Shanghai-ului. 


Fighters 2, ci însuşi Kane & Lynch Part Deux. Repetiţia o 
fi ea mama înţelepciunii, dar când toată floarea cea ves¬ 
tită a gamerimii cu bani băleşte în faţa Metacritic-ului 
care te-a înfierat cu un 67 (65 pentru X360) în timp ce tu 
te gândeşti cu jind la bonusul gras care te aştepta în ca- 


când tu, Ciolan Vladimir, un pălmaş ob¬ 
scur la revista LEVEL, primeşti (la o săp¬ 
tămână după ce în revistă a fost publi¬ 
cată o avanpremieră cu multe poze) un 
cod pentru o mândreţe de build de pre- 


Q Lyncfi^^ 

Son of a brtxhl ... Here tatce thte. 
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Kane & Lynch 2: Dog Days 
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Risipei se deda gangsterul 


de nivel încurajează cooperarea dintre jucători şi priete¬ 
nia eternă între IP-uri. 

în pauzele dintre două rafale de pistol automat am 
avut timp pentru câteva mici observaţii. Ca de exemplu 
mecanica de cover, care a evoluat de la primul Kane & 
Lynch. Nu credeam că o chestiune atât de măruntă pre¬ 
cum un buton care să-mi permită să intru în cover după 
vrerea sufleţelului şi degeţelului meu mă va bucura atât 
de mult. Ieşirea din cover se comportă mai dubios (m-am 
trezit cu foc inamic pentru că am încercat să manevrez 


Mozaic. 


Mai ţineţi minte bancul care începea genial cu 
„Lupul era la el în curte şi suda"? întotdeauna mi-au plă¬ 
cut bancurile care încep cu o chestie mai tare decât 
poanta şi, oricât te-ai chinui, tot nu reuşeşti să-ţi faci au¬ 
ditoriul să râdă la fel de tare ca în „deschidere". Similar, în 
Dog Days, după o scenă cruntă de tortură menită să ne 
arate că treaba va deveni extrem de maro spre final, 
Lynch era la el în casă, în Shanghai, şi se uita la televizor. 
Alături de o fătucă de origine asiatică, despre care am 
presupus că nu poate fi decât amica sa de sex feminin 
care-i spală rufele de sânge şi are de grijă de aparta¬ 
ment în timp ce bărbatul casei este angajat în acţiuni ili¬ 
cite menite să-i pună 
o pâine pe masa roa¬ 
să de carii. Sau poate 
domnişoara doar se 
odihneşte după o 
săptămână obositoa¬ 
re de muncă pe brân¬ 
ci la biroul de avoca¬ 
tură unde este 
partener cu drepturi 
depline. Oricum nu 
contează, sigur nu 
vi-l închipuiţi pe pas- 

tilatul Lynch abando- 'WMmhA 

nându-se cu un ase¬ 
menea calm activităţilor casnice. Şi aveţi dreptate, este 
doar calmul dinaintea furtunii. Pentru că în peisaj îşi 
face apariţia musiu Kane însoţit de un geamantan, sosit 
cu treburi la Shanghai pentru o paşnică tranzacţie cu 
arme. Cum era de aşteptat, amicul Lynch are ceva de re¬ 
zolvat înainte de întâlnirea de afaceri şi, după tipic, mi¬ 
cul complex de apartamente în care locuia problema lui 
Lynch (personajul pe care l-am controlat pe parcursul 


spun că „decorul" m-a impresionat destul de mult. E fain 
în Shanghai dacă te obişnuieşti cu lumina drăcească a 
neoanelor. Dar să nu mă abat de la subiect. Ca o nouta¬ 
te,„campania" poate fi jucată şi Online alături de un (ne) 
cunoscut de pe Henternet. Adică online. Vă reamintesc 
că şi Dead Men se putea juca în co-op, dar nu online. în 
versiunea de preview pe care am butonat-o, modul co- 
op online nu era disponibil, dar am observat că designul 




Adios! 


Blair Lynch Project 


lipsit de zvâc. Rău cu rău, dar mai rău fără el. Ceva mai 
încolo a început chiar să-mi placă, îi dă jocului un aer 
mai special şi îl ridică oarecum din gloata shooter-elor 
de duzină. Iar odată ce te obişnuieşti cu el, observi că 
producătorii ştiau ei ce ştiau când au ales să-şi prezinte 
jocul ca o filmare rapidă de amatori cu telefon mobil de 
un euro, la abonament. Lăsând gluma la o parte, stilul 
grafic adaugă dinamism şi doi, trei stropi de realism şi 
autenticitate (poate şi o ţâră de dramatism) aventurilor 
celor doi fraţi întru crimă. Amatorii de reality show-uri şi 
filmări suspecte de amatori în mod sigur vor aprecia 
efortul. Pot spune despre asul din mâneca producători¬ 
lor (stilul grafic, ofc, căci pe el l-au hype-uit crâncen) că e 
un gust dobândit. Vă sfătuiesc să-l dobândiţi cât mai ra¬ 
pid, căci aveţi doar de câştigat. La final de demo am ră¬ 
mas plăcut surprins. Din ce am jucat, cu rezervele de ri¬ 
goare, prevăd o experienţă superioară lui Dead Men şi 
probabil nişte note ceva mai răsărite. Kane & Lynch 2 în¬ 
cepe neaşteptat de bine, tot ce-mi rămâne să sper e că 
se va termina la fel de bine. 

■ cioLAN 


O Ce mi-a sărit în ochi încă de ia 

024 . primii paşi printr-un complex de 

* apartamente dintr-o mahala a 
Shanghaiului (iar ei, săracii, neobiş¬ 
nuiţi cu o asemenea destrăbălare a colorilor şi luminilor, 
erau cât pe ce să sară înapoi, speriaţi fiind de strălucirea 
neomenească a cheliei lui Lynch) a fost mult lăudatul şi 
inovatorul stil grafic. în principiu, cu toate ghiduşiile gra¬ 
fice activate, Kane & Lynch 2 arată şi se simte ca vestita 
bătaie de la Panini surprinsă de camerele de suprave¬ 
ghere locale. Sau ca scurtele, realele şi deosebit de au¬ 
tenticele filmuleţe de pe YouTube în care viaţa bate fil¬ 
mul şi golanii se bat între ei. Sau gândiţi-vă la Manhunt, 
alt joc cu iz de snuff contrafăcut care a apelat la aceste 
tertipuri. Sincer, la început am avut un mic şoc, l-am 
blestemat în toate limbile cunoscute de mine, plus vreo 
două inventate ad-hoc, şi am răvăşit meniul în căutarea 
unei opţiuni care să-mi permită să dezactivez toate 
efectele next-gen. Şi o soluţie pentru crizele de epilep¬ 
sie ale cameramanului amator. Har Domnului, le-am gă¬ 
sit pe amândouă, semn că încă mai există oameni care 
n-au fost orbiţi de next-gen şi universalitatea şi omnipo¬ 
tenţa Sfintei Post Procesări. Partea ciudată e că, în lipsa 
filtrului mai sus menţionat, jocul pare cam artificial şi 


camera să văd cine mă atacă din spate şi, cumva, am 
reuşit să ies din cover fără dorinţa mea), dar cum nemul¬ 
ţumitului i se ia darul, prefer să nu mă plâng. Decorul 
este parţial distructibil, iar o sărmană scândură sau un 
perete de lemn (am învăţat-o pe pielea mea într-un res¬ 
taurant chinezesc unde trupele Swat m-au luat pe ne¬ 
pregătite) nu te vor proteja prea mult de gloanţele duş¬ 
mane. Al-ul a terminat cele patru clase primare şi îşi 
coordonează „sclavii" destul de eficient. Inamicii aplică 
tactici rudimentare şi încearcă să te flancheze în timp ce 
„colegii" lor te ţin ocupaţi, iar Kane (presupunând că ju¬ 
caţi în single) pare deosebit de descurcăreţ. în rest, voice 
acting cool, luminiţe mii, arme căcălău, control potrivit 
mai degrabă unui pad (m-am descurcat destul de bine şi 
cu bătrânii mouse şi tastatură, dar se simte că merge 
mai bine cu un gamepad), gloanţe, un multiplayer pe 
care n-am avut cu cine să-l testez, un Arcade Mode (an¬ 
trenament pentru mulţi cu boţi), sânge şi multă, multă 
adrenalină. Şi cele două personaje minunate şi psihoze¬ 
le lor încântătoare. 


La soare te poţi uita, 


celor cinci misiuni single) s-a 
transformat într-o adevărată 
scenă de război. Răzbel care 
mi-a purtat paşii prin super- 
market-uri, o piaţă de peşte, o 
spălătorie şi vreo alte trei 
atracţii agroturistice din aglo¬ 
meratul Shanghai. Trebuie să 
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Pated a la KiMi 


anta retail a jocului, acestea să atingă numerele feno¬ 
menale din Modern Warfare, tocmai pentru a ne ţine cât 
mai mult în faţa monitoarelor. 

Să spun câteva cuvinte şi despre clasele cu care 
poţi alerga de colo-colo prin Arăbeţia. Poţi alege răcanul 
de toată ziua, lunetistul cu frunze-n cap sau specialul 
din forţele speciale, un adevărat Chuck Norris, cunoscut 
şi drag nouă după ce l-am văzut aplicând ciocane libie¬ 
ne în Delta Force. Diferenţa între clase este dată de ar¬ 
mele din dotare. Răcanul pleacă la război cu eternul 
Ml6 şi aruncătorul de grenade lipit de ţeavă, lunetistul 
cu un puşcoci mai mult decât periculos, o carabină cu 
repetiţie şi cu o lunetă destul de chioară, pe când speci¬ 
alistul nostru are de ales de la început între două arme, 
un M4 (adică un Ml6) mai light şi un automat perfect 
adaptat pentru lupta de aproape. Fiecare dintre aceste 
clase va primi o a doua, respectiv a treia armă când 
ajunge la nivelul cinci. Din nefericire, niciuna dintre 
arme nu se simte mai puternic decât un lansator de cor¬ 
nete. Nu tu recul, nu tu sunete impresionante. Ba mint, 
carabina lunetistului sună super greu, doar că efectul 
sunetului este redus de efectele mai puţin decât impre¬ 
sionante, fiind nevoie să bagi trei gloanţe în adversar 
pentru a-l doborî. Evident doar dacă nu-l nimereşti cu 
un glonţ în cap. După ce am jucat fiecare clasă în parte, 
concluzia la care am ajuns este că nu merită să joci decât 
cu un riffleman, deoarece Ml6 îmbunătăţit bate orice altă 


GEN SHOOTER PRODUCĂTOR EA LA 
DISTRIBUITOR EA CAMES 
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ON-LINE WWW.MEDALOFHONOR.COM 
PLATFORME PC X360 PS3 , 


dintre noi sunt plătiţi pentru a se juca, neirosind timpul 
liber mult prea preţios pentru asemenea activităţi recre¬ 
ative. V-aţi prins, nu? 

Din nefericire, Medal of Honor se pare că nu va fi 
unul dintre jocurile care te vor goni din casă, ci va trans¬ 
forma calculatorul în cel mai bun prieten al tău. Cel pu¬ 
ţin prin multiplayer. 


De cum porneşti jocul, ai o senzaţie persistentă de 
deja-vu. Nu poţi scăpa nicicum de impresia că tot ce vezi 
acum pentru prima oară parcă ai vedea a doua oară sau 
poate chiar a treia. Şi brusc te pocneşte fix în moalele 
capului. Medal of Honor pare a fi un Caii of Duty Modern 
Warfare 3, dar făcut de cei de la EA. Adică acelaşi sistem 
de creştere în nivel bazat pe experienţa câştigată prin 
administrarea de omor inamicilor, câştigarea de noi 
arme sau upgrade-uri pentru arme odată cu această 
creştere în nivel, ba chiar şi recompensele primite în 
urma unei serii de omoruri înlănţuite. Atacuri cu mortie- 
re, cu rachete ghidate sau chiar renumitul sistem de ra¬ 
dar ce îţi arată pe minimap unde sunt inamicii. 

Ce mai, este Caii of Duty pe faţă. Copiat la mare 
artă şi fără pic de bun simţ. Dar ce să cerem de la EA, 
având în vedere că acum EA şi Activision formează un 


tot unitar, iar ce-i al unuia e al tuturor. Aşa că această identi¬ 
ficare a ceea ce erau odată două jocuri competitoare nu 
poate decât să ne întristeze şi să ne facă să ridicăm pumnii 
strânşi spre zeii ce stau la cârma celor două companii. 

Personalizarea claselor şi a armelor, de fapt mai 
mult a armelor, căci asupra personajelor nu poţi acţiona 
în niciun fel, urmează clasicul tipar al multiplayer-ului 
deja arhicunoscut din Modern Warfare. O lunetă mai lu¬ 
netă, un amortizor, încă un încărcător sau mai ştiu eu ce 
alte brizbrizuri care îţi fac puşcociul mai letal vor fi re¬ 
compensele primite în urma fiecărui level up pe care îl 
faci. Ba chiar primeşti şi o armă nouă, cu propriile sale 
caracteristici. în această variantă beta, atât armele, cât şi 
nivelurile erau limitate. Doar două arme per clasă, trei în 
cazul celor din special ops, şi şapte niveluri de atins în 
acest beta/multiplayer demo. Foarte posibil ca, în vâri- « 


Am avut bafta nesperată de a fi printre cei mulţi 
care au primit un cod de beta pentru a testa două dintre 
hărţile de multiplayer ale lui Medal of Honor. Să nu cre¬ 
deţi că de fapt mai era ceva de testat, nici pe departe. Eu 
sunt convins că jocul este gata de mult, dar mai aşteap¬ 
tă ceva vreme pentru a trece un pic farmecul unor jocuri 
ca Red Dead Redemption, de exemplu, pentru a-şi pu¬ 
tea face apariţia în deplinătatea forţelor într-o perioadă 
searbădă pentru jocurile cu pac-pac. 


li place în multiplayer 


fereşte. Cu toate acestea, din când în când se întâmplă şi 
nenorocirea asta. Apare un joc care îţi distruge viaţa so¬ 
cială pentru ceva vreme, preferabil cât mai scurtă. 

Sincer, cred că ar trebui să începem să ne rugăm la sfân¬ 
tul soare ca jocurile din urmă- 
torii ani să fie din ce în ce mai 
proaste, pentru a ne goni din 
casă spre coclauri, piscine, te- 
rase şi prin lumea largă. * â 

Slavă Domnului că unii N " on 


N iciodată nu există simultan pe piaţă prea multe 
jocuri cu un multiplayer bestial. Cred că produ¬ 
cătorii se vorbesc între ei. Fac cu rândul. 
Jumătatea asta de an scoţi tu ceva mişto de tot, iar apoi 
e rândul meu, da? Nu are rost să ne călcăm pe bătături şi 
să ne batem în vânzări, clar? 

Prea rare sunt momentele în care te declari de-a 
dreptul acaparat de multiplayer-ul unui joc, într-atât de 
prins încât să spui pas unei beri, unei partide de tenis 
sau chiar unei perechi ademenitoare de nuri, Doamne 


Acest beta, un demo jucabil la nesfârşit, ne intro¬ 
duce în ceea ce pare a fi una dintre cele mai mari aven¬ 
turi digitale în lumea războiului. Jucând ba cu forţele 
americane de eliberare a sărmanului teritoriu arab, ba 
cu gherilele de haiduci cu burnuz şi barbă ce stau în faţa 
tăvălugului democraţiei americane, încerci să cucereşti 
ruinele Kabulului sau înălţimile din jurul văii Helmand, 
zonă unde o persoană mai mult decât importantă s-a 
refugiat pentru a scăpa de braţul lung al legii capitaliste. 
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Medal of Honor 


Nu ne vindem ţara 


dedicate. Mmmm 


armă, funcţionând şi ca o armă cu lunetă, dar şi ca un 
automat destinat luptelor de tranşee. 

Cea mai mare frustrare vine în momentul în care 
realizezi că mediul înconjurător este complet invulnera¬ 
bil la gloanţe. Sau la grenade. Sau la rachete. Sau la pro¬ 
iectilele de tanc! Dacă un lunetist a reuşit să prindă o 
poziţie propice, între un copac şi o dună de nisip, iar în¬ 
treaga armată adversă trage în el cu tot ce are în dotare, 
tot ce trebuie să facă este să nu scoată capul la vedere, 
căci sigur nicio piatră nu se va mişca şi niciun glonţ nu 
va trece vreodată prin perete sau prin stratul de nisip 
pentru a-i adăuga o răsuflătoare costumului de camu¬ 
flaj. Este de-a dreptul frustrant şi incredibil de retro. Dar 
un retro de doi lei. Este incredibil cum aşa ceva se mai 
poate întâmpla cu un joc în vremurile noastre, mai ales 
că engine-ul folosit de cei de la Dice ne-a arătat în trecut 
(vezi Bad Company 2) că se poate mult mai mult. Deşi 
probabil este mult prea târziu pentru a modifica ceva în 
varianta retail a jocului, sper din toată inima ca cei de la 
EA să facă cumva şi să ne surprindă cu un mediu încon- 


cât stresant, pentru ca iţi 
divulgă poziţia dacă re- 

• • 10K4goUM'Ptogb«meSwv«rMa KABUL CITY RUNS TEAMASSAULT 004 O , 

uşit cumva să te strecori în a helmamovalley combatmissio* o™ o 

spatele liniilor inamice şi 9 

începi să-i treci pe toţi prin • kabulotyru*s teamassault ooa 0 
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lama cuţitului. Altă pro- ft A2 0K^Lo«P»ig(»iwS*»>i«r»xo HELMAMOVALLEY COMBAT MISSION 17/24 O 

blemă a engine-ului folo- • helmanovauey o*a 0 

# HELMAMO VALLEY COMBAT MISSION 104 O 

sit este brusca pierdere a . - - - -..- -.—- - T 

greutăţii în momentul în I=i=g3 

care te transformi în cada- o server oback o server*#* qadotofavobtes 

vru. Legile fizicii nu se mai 

aplică asupra ta şi vei descoperi cum un fir de praf susţi- format din ceea ce la început părea a fi o laudă generală 
ne corpul agăţat într-o margine sau cum un cadavru ră- a jocului într-o lamentaţie sinistră. Pe cuvânt că nu mi-am 

mâne perfect vertical pe o treaptă stând în cap. dat seama cât de frustrant este acest beta, până să mă 

apuc să-mi pun ideile cap la cap. Şi cu toate acestea mă 
gândesc la el cu plăcere şi îl joc cu plăcere. Nu este o 
corvoadă. Şi tot acum îmi dau seama că jocul ar fi putut 
să fie o capodoperă dacă urmărea nişte reguli de bază 
După ce am plâns destul vorbind despre arme şi ale vremurilor noastre. Căci de mult grafica nu mai face 

engine-ul fizic al jocului, hai să mă plâng şi de cele două jocul. Prin asta vreau să spun că jocul arată magnific. 


Cine trece-n Valea Seacă? 



Avem şi scuturi:) 


jurător ce reacţionează la explozii sau, dacă pereţii nu se 
distrug, măcar să permită gloanţelor să treacă. 

Că tot vorbim despre engine-ul fizic al jocului, să 
nu uit să amintesc puterea atomică a cuţitului şi circarii 
morţi. De foarte multe ori vei vedea cum, odată cu spin- 
tecarea unui inamic cu cuţitul, cadavrul acestuia va zbu¬ 
ra peste întreaga hartă, ca şi cum ar fi călcat pe mina cea 
mai mină sau şi-ar fi pus cazbor la papuci. Mai mult de- 


hărţi puse la dispoziţia 
noastră în acest beta. Un 
beta care de altfel îmi 
pare din ce în ce mai 
mult a fi un alfa. 

Ca o mică parante¬ 
ză, îmi dau seama că to¬ 
nul articolului s-a trans- 
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Atât despre grafică. 

înapoi la hărţile puse la dispoziţie. După cum spu¬ 
neam la început, prima dintre ele este aşezată într-un 
foarte restrâns spaţiu urban. O piaţă cu două tarabe, un 
cămin cultural devastat, două străzi şi un balcon sunt 
scena unei bătălii pe viaţă şi pe moarte între afgani şi 
amerindieni, fiecare fiind pornit să-i eradicheze pe cei¬ 
lalţi într-un team deathmatch sângeros. Ideea nu este 
deloc rea, doar că harta este atât de mică încât orice ele¬ 
ment tactic nu are nici cea mai mică însemnătate. 
Viermuiala rezultată nu face bine nimănui, iar cel căruia 
îi place abordarea stealth va fi prins în vâltoarea acţiunii 
fără cap şi coadă şi nu va înţelege nimic. Ca să nu mai 
vorbim despre posibilitatea de a campa ca un adevărat 
lunetist şi a împuşca un fleţ ce scoate scăfârlia ingenuă 
din găoace. Şi să vezi haos când începe câte un meseriaş 


tă cu imposibilitatea distrugerii mediului şi a sistemului 
de cover perfect oferit de orice pietricică, făcând vehicu¬ 
lele de asalt (o blindată Bradley) ineficiente împotriva 
insurgenţilor ascunşi în spatele unor dărâmături pe care 
şi un vânt mai puternic le poate sufla. Asta te face în 
schimb să devii un ţintaş ultra meseriaş, deoarece nu 
mai poţi trage la nimereală unde vezi focul de la gura ar¬ 
mei, fiind sigur că un glonţ tot va trece prin peretele 
despărţitor. Acum un sniper este cu adevărat un sniper. 

O altă mare problemă de care m-am izbit şi a fost 
de-a dreptul strigătoare la cer este că nu poţi juca cu 
prietenii. Adică poţi juca doar dacă vă aflaţi în acelaşi 
bracket. Dacă tu te joci mai mult ca prietenii tăi, vei că¬ 
păta implicit mai multe puncte de skill şi vei trece într-un 
eşalon superior, iar dacă cei cu care vrei să te împuşti 
joacă doar foarte rar, pentru distracţie şi nu pentru per¬ 





formanţă, vor avea surpriza să rămână pe afară. Nu înţe¬ 
leg de ce au simţit nevoia cei de la EA să facă această di¬ 
ferenţiere clară între jucători. înţeleg la jocurile random 
să se facă un match making bazat pe punctele de skill 
ale fiecăruia, dar ar trebui să permită şi crearea de jocuri 
la care să participe prietenii, indiferent cât de buni sau 
proşti sunt. 

Oricum, sunt convins că TOATE problemele vor fi 
rezolvate în varianta retail a jocului sau măcar foarte re¬ 
pede de la lansare, printr-un patch de urgenţă. Ne ve¬ 
dem pe serverele jocului din 15 octombrie! 

■ Koniec 


să dea cu mortierele în baza adversarilor şi mor câte 
zece deodată. O adevărată plăcere. O hartă ce în mod 
normal ar fi potrivită pentru un conflict între două echi¬ 
pe de câte cinci oameni este acum aglomerată cu dublu 
de jucători. O altă idee creaţă prost implementată. 

Cea de-a doua hartă, care are ca spaţiu de desfăşu¬ 
rare dealurile Afganistanului, introduce un joc mai stra¬ 
tegic pentru ambele părţi aflate în conflict. Americanii 
încearcă să cucerească un şir de obiective strategice, 
care le permit înaintarea spre o fortăreaţă unde se as¬ 
cunde un periculos lider afgan. Pentru început este ne¬ 
voie să distrugă un baraj aflat pe un drum, apoi un cuib 
de mitraliere aflate pe o culme, să anihileze un buncăr 
de pe o altă culme, iar apoi să distrugă o clădire pe care 
sunt aşezate nişte rachete SAM. Această hartă este mult 
mai potrivită numărului mare de participanţi, ambele 
echipe având posibilitatea de a alege mai multe căi de 
acces sau de apărare, motivând jucătorii să descopere 
noi modalităţi de asediu. Din nou, problema apare oda- 
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k 'rbdutătorul acestui joc, Realtime Worlds, este exemplu! tipic de compare care 
f a < ut un pitch foarte bun, un engine interesant şi un „vânzător" talentat,\dar 
caie nu a avut experienţa necesară pentru a duce proiectul la bun sfârşit. Mai 

uitându-ne la istoricul acestui iniţial mic producător independent care a folosit 
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Aproape de moarte 


Electronic Arts^ abordat o atitudine ■! ; 
mai „relatată" faţă de studiourile ex : 
terne, care se traduce de fapt prin acţiuni mai puţin In- 
vazive, cu acordarea unui nivel mai mare de încredere 
micului sau marelui producător. Altfel nu-mi explic cum 
de Bioware şi chiar Mythic ar fi acceptat mutarea exact 
spre Electronic Arts. Ştim ce reputaţie avea EA acum 
câţiva ani. Evident, nu a fost niciodată atât de proastă ca 
cea pe care o are Activision acum, dar, pe de altă par¬ 
te, Activision este un campion al mişcărilor de pfţă 1 

- __ • _ A . . ,_ 4.-*./. _ a . c _ “ _ • _ 


sească banii foarte eficient, pentru că este vizibil faptul 
că proiectul a deviat spre o linie de marketing, de„visual 
imPTrovement"şi de„top quality product", chestiile gen 
„specific target group"şi„focused design"fiind uitate pe 
raftuLunde toate atuurile studiourilor independente 
sunt uitate atunci când este vorba de prea mulţi bani şi 
când cei care publică jocurile dictează evoluţia titlului. 
Ştiu că mă repet, dar e ciudat cum doar un singur an în 
mijlocul industriei îţi modifică pewpectfveTe. începi să 
vezi diferenţa dintr£ jocurile aeate de studiouri şi cele 
create după „sugestiile" an^jajiior la marile companii 
de distribuţie. Din fericic^J^mentele de acest gen din 
APB sunt relativ redyrecSmumăr. Sunt sigur că şi ei au 
primit dispoziţii d^ genul „Faceţi afo ca în GTA X" dar nu 
cred că au fosyoăţjate cu raqga pe gâTTÂm înţeles că 


care*produc reputaţie proastă.® reuşit să facă istorie 
concediindu-i pe te i care le-au adus peste 1 miliard de 
dolari în vânzări. Opinie personală - Un anumit vânzător 
de parfumuri de la Activision nu a putut înţelege că în in¬ 
dustria cptii „clientul" este unul mult mai pasional, care 


cam acelaşi engine grafic pentru a crea Crackdown (nu 
punem la socoteală primul GTA), observăm că evoluţia 
sa a fost una „săltăreaţă". După Crackdown, a mai avut 
exact atât de mulţi bani încât să*pitch-uiască"ideea de 
APB sau Crackdown Online unei companii oarecare şi să 
spere la o finanţare decentă. 

Se întâmpla ca în acea perioadă Electronic Arts să 
fie jntr-un „spree*masiv de a ajunge la zi cu această # 
modă a MMO-urilor şi aJocuriloTplatformă socială. Prin 
urmare, cei de la Realtime Worlds s-au trezit cu un buget 
imens, ca pentru un triple A. Evident, nu au ştiut să folo- 
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conducere al vehiculelor, P — 

respectiv al combat-ului ^ ^ 

efectiv pentru că vreo câte- 
va reviste şi site-uri au con- 

sidefat modul actual „greu 

şi J t'n I du jucat . Lucru cu -^1^888? 

care sunt de acord. APB nu |9HSuU|Upâ< 9 
este un joc casual, chiar 
dacă tematica lui se încă- 

drează în conceptul de joc de masă. Cum „joc de masă" 
nu e acelaşi lucru cu „joc casual", mie mi se pare că nive¬ 
lul de dificultate, tipul de combat şi chiar modul de con¬ 
ducere al vehiculelor, oricât de„inerţial"ar fi el, se înca¬ 
drează în profilul prevăzut iniţial. Părerea mea este că un 
revamp al acestui sistem are toate şansele să fie prost 
făcut date fiind condiţiile în care se va efectua şi 
v modelele care vor fi împrumutate. 


„vede" oamenii din spatele jocurilor. Şi reacţionează brutal 
dacă oamenii aceia al căror fan este sunt trataţi ca nişte 
şosete rupte. 


Neînţelegerea 


Scriu acest review APB după aproximativ o lună de 
joc, timp în care am reuşit să văd şi multe alte review-uri 
de pe net, unele care au dat note ciudat de mici. Partea 
oarecum nefastă e că acei oameni au jucat în alte condi¬ 
ţii decât am jucat eu, ceea ce i-a determinat să aibă o 
părere care nu reflectă situaţia produsului final. în mod 
normal, nu aş judeca munca omologilor mei, dar proble¬ 
ma este că aceste review-uri influenţează calitatea pro¬ 
dusului de acum încolo. Din câte am înţeles, producă¬ 
torul va face un„revamp"al modului de 


Pe de altă parte, jocul are cu totul alte probleme şi, 
din păcate, multe dintre ele nu au fost surprinse cum 
trebuie, având în vedere că respectivele review-uri au 
fost scrise în mare viteză într-o perioadă scurtă de vre¬ 
me şi, cel mai important, fără servere pline. 

Pentru că întreg sistemul din APB este pur PVP. 

Nu există PVE în sensul că nu vei lupta niciodată împo¬ 
triva unor NPC-uri. Şi cum mai puţin de jumătate dintre 
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jucători sunt de fapt adepţii PVP-ului, e clar că nişa jocu¬ 
lui e tot mai îngustă. 

Dacă mai luăm în calcul şi faptul că este foarte pretenţios, 
adică folosirea armelor este într-adevăr dificilă... înţeleg 
de ce atâta frustrare. Au fost nenumărate cazuri în care 
am dat cu mouse-ul de masă şi am jurat că dau nota 2 
jocului, pentru că nu am înţeles cum am murit, cum de 
sunt cel mai slab de pe server etc. 

Concluzia este că neînţelegerea în review-urile ac¬ 
tuale este legată de evaluarea făcută în beta şi open 
beta, când numărul jucătorilor a fost semnificativ redus, 
iar numărul exploit-urilor semnificativ mai mare. 


SAN PARO 

S an Paro a fost un 
oraş ca toate cele¬ 
lalte, cu o rată nor¬ 
mală a criminalităţii, până 
când un mare primar a ve¬ 
nit cu nişte idei şi mai mari 
pentru a aboli criminalita¬ 
tea sub orice formă. Ca ur¬ 
mare, a fost asasinat, lucru 
care a dus oraşul direct în 
haos. Bandele criminale 
dornice de afirmare, lacome 
după reputaţie, au început 
să cutreiere străzile fără niciun 
fel de frică. Poliţia şi restul 
forţelor de ordine măcinate 
de corupţie au ajuns o glu¬ 
mă, instituţiile mai existând 
doar cu numele. Chiar şi acei 
moguli care au pus la cale 
asasinarea marelui primar au 
căzut victime acestei noi ge¬ 
neraţii de criminali. A fost 

doar o problemă de timp până când o altă mare min¬ 
te, dar una criminală, a ajuns să organizeze nelegiuiţii 
cu scopul de a schimba lumea. însă cum orice nebun 


ii . fi 


are un nemesis, în scurt timp, a apărut şi cea care, de 
partea ordinii, a creat o naţiune specială de indivizi, 
legalizând„vigilantelismul". Şi astfel lucrurile au luat o 
cu totul altă întorsătură... 


Un GTA Online?! 

Recunosc că nu am jucat nicio variantă online a 
unui GTA. De asemenea, recunosc că nu sunt un fan 


să am libertatea de a face ce-mi trece prin cap, pentru spire, contentul nu este nici pe departe atât de bogat şi 
că sunt un om destul de cuminte, conformist şi cu res- de variat. Din contră, după primele 5 niveluri, îţi dai sea 

pect pentru moralitate şi legi (legile alea normale). Nici ma că nu sunt foarte multe lucruri de făcut în APB. Şi aici 

măcar nu depăşesc limita de viteză... Trecând peste se pot întâmpla două lucruri - fie accepţi faptul că APB 

asta, impresia iniţială despre APB este de GTA Online, nu este altceva decât un shooter online în care câştigi 


GTA, deşi îi recunosc calităţile. Niciodată nu mi-am dorit până când îţi dai seama că, deşi aveau de unde să se in- reputaţie şi obiecte/upgrade-uri, fie te superi pentru că 


















































DETALII DE SERVER 


J ocul este împărţit în acest moment în două serve¬ 
re, între care nu există niciun fel de diferenţe. 
Odată ce-ţi vei crea personajul şi-ţi vei alege ser¬ 
verul, vei fi invitat să intri într-un district. Nu contează 
ce alegi. Ce trebuie să ştii e că Social District este doar 
pentru modificări de echipament, maşini, de teme 
muzicale şi, evident, socializare. PVP-ul nu este permis. 
Celelalte două, districtele Financial şi Waterfront, sunt 
normale, de luptă. De acolo îţi poţi cumpăra arme, 
muniţie, upgrade-uri, maşini şi haine. Armele le poţi 


schimba la automate. Ca să schimbi maşina sau haine¬ 
le trebuie să mergi în Social District. 

Fiind un shooter online practic, lumea este in- 
stanţată, fiecare instanţă a unui district suportând ma¬ 
ximum 40 de jucători. Dacă vrei să te întâlneşti cu ci¬ 
neva anume, va trebui să migrezi dintr-un district 
într-altul. De asemenea, dacă vrei să-ţi faci misiunile în 
linişte fără adversari, atunci poţi căuta o instanţă cu 
puţini jucători adverşi. Poţi migra oricând în orice dis¬ 
trict şi/sau instanţă care nu e plină. 


nu are suficient content pentru un MMORPGFPS Online. 
Şi atunci te întorci la WOW. La Eve nu te întorci, pentru 
că de acolo de fapt nu ai plecat niciodată. 

în ambele cazuri, mai devreme sau mai târziu, o 
să-l laşi din mână pentru că, la fel ca orice joc, te va plic¬ 
tisi. Dacă în primul caz te va ţine pentru o perioadă mai 
lungă, gen două luni, în al 
doilea, o să-l laşi în 
prima săptămâ¬ 
nă de frustrare. 

Pentru că digita¬ 
ţia ta e formată 
pentru a apăsa 
tastele de la 1 la 
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Breakwater Marina is unlque In San Paro • 
-in araa of ralatlva peace A few years 
:k Enforcer» and Criminala cama here 
i started shooting the breeze instead of 
b other. Nobody knowa how or why It 
: maytoe tt'i because the rest of the 
s so crazy. 


For many vi alt ora, San Paro begins and 
ends in havatynd, wtth Its Iconlc 
archltecture and dazzllng verticality, and 
Its skyllne rematns the city's definlng 
Image. it s where the real power lies. with 
the corporatlons and flnancial Instttutions 
maklng thelr homes hlgh above the pell- 
mell of the clty streets. 


Slnce the major maritime trade routea 
were firet established. the main condult 
Into and out of San Paro has alwaya been 
the Waterfront. From that time on, the 
district has expanded maaslvely, from Its 
humble roots as the separate small 
coastei town of San Paro Port to toda/s 
sprawllng marina and Import-export 
faclltty. 


5, nu pentru a avea precizia de a urmări cu mouse-ul o 
ţintă care se mişcă foarte, foarte repede şi mai e şi pe 
patru roţi. Ce să mai zic dacă ai lag... 

în această ordine de idei, vorbeam mai sus despre 
acel „specific target group" pe care producătorii/distri¬ 
buitorii l-au pierdut din vedere pe parcursul producţiei 
jocului. Şi cred că asta s-a întâmplat în momentul în care 
s-au văzut cu atât de multe milioane de dolari investite. 
Ideea era ca acest APB să aibă oarecum nişa lui, adică 
oameni cărora le plac shooter-ele online. Or, în urma 
unei strategii de marketing netargetate, a atras jucători 


de MMORPG, WOW etc. însă APB nu este pentru ei. Ca 
urmare, toţi s-au plâns de calitatea îndoielnică, de deze¬ 
chilibrul jocului, de modul prea dificil de a conduce ve¬ 
hicule, de faptul că, dacă ai ping mai mare de 60, o cam 
iei în freză, că jocul cere prea multe resurse, că nu există 
„quest"-uri suficient de variate etc. Majoritatea plângeri¬ 
lor nu are treabă cu profilul jocului. Desigur, sunt o gră¬ 
madă de alte probleme, ca de exemplu imprecizia ne¬ 
justificată a unor arme şi precizia altora sau 
neconcordanţa caracteristicilor armei cu realitatea din 
joc ori că la niveluri mici, oricât de bine ai trage, un jucă- 
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tor de nivel mai mare va face mai mult damage exact cu 
aceeaşi armă, ceea ce e stupid pentru un shooter. 

în concluzie, e posibil ca nici producătorii/distribu¬ 
itorii să nu fi avut în final o idee clară unde anume vor să 
ducă jocul, ceea ce mă face să aduc în discuţie al doilea 
element de la începutul articolului, şi anume„focused 
design". Acest concept se referă la un design care să se 
încadreze între nişte limite empirice, nu foarte clare, dar 
de bun simţ. Spre exemplu, în cazul de faţă, ai posibilita¬ 
tea să evoluezi în mai multe moduri: 


I Cu o anumită facţiune, ceea ce implică să faci 
un „legământ" cu un agent al facţiunii cu care 
vei dobândi un nivel separat. Cu cât este mai mare nive¬ 
lul faţă de agent (nivel 6 maxim), cu atât vei primi misi¬ 
uni mai bune, mai bănoase şi care îţi vor da experienţă 
mai multă cu respectiva facţiune 

2 Notoriety/Prestige, care este de fapt o evalua¬ 
re a ta, cât de periculos eşti de fapt şi care este 
nivelul tău de joc 

3 Threat Level - care este local şi scade între se¬ 
siunile de joc, care te face să devii căutat... 


sitatea tuturor categoriilor, însă 
dat fiind sistemul, te-ai aştepta 
să-ţi poţi modifica personajul la 
un moment dat şi în ceea ce pri¬ 
veşte anumite „skiH"-uri. 

Mai mult decât atât, jocul are roluri şi achieve- 
ment-uri şi toate vin cu recompense care din păcate nu 
se specifică. Dată fiind excesiva importanţă pe care o are 
calitatea armelor, pe lângă abilitatea personală de a le 
folosi, este foarte frustrant să vezi că eşti asasinat cu 
arme de o calitate foarte bună, cu extra upgrade-uri, pe 
care nu ai nici cea mai vagă idee de unde să le iei. Da, 
vin crescând în nivel în roluri. A... uite şi al patrulea 
mod în care poţi creşte în nivel - în roluri. Rolurile astea 
sunt de fapt un fel de achievement-uri care reflectă mai 
bine aptitudinile tale. Normal, există şi achievement-uri 
separate etc. 

Aşadar, ceea ce văd eu este, culmea, un joc care te 
împinge să creşti în nivel, adică să evoluezi în stil RPG şi 


nu un shooter clasic. Ceea ce nu se coroborează cu res¬ 
tul gameplay-ului, care cere skill major de FPS-ist, nu de 
RPG-ist. Această discrepanţă de focus în design creează 
probleme pentru acei gameri care nu sunt polivalenţi, 
ca să nu mai zic de aceia care se aşteaptă ca toate jocuri¬ 
le să aibă nivelul de funcţionalitate şi conţinut din World 
ofWarcraft. 

Mai personal... 

Ca să ajung la o abordare mai personală, lipsită de 
argumente solide pentru a demonstra ceva, orice, un lu¬ 
cru care m-a frapat la acest joc este că, de câte ori ieşeam 


Problema mare este că nu ştii cu exactitate ce anu¬ 
me trebuie să faci. Nu ştii exact cum se influenţează în¬ 
tre ele aceste moduri de evoluţie. 

Tot ce se ştie este că un threat level mare îţi va aduce re¬ 
compense suplimentare în bani. Dar nu ţi se spune de 
fapt ce se întâmplă când notorietatea/prestigiul tău de¬ 
vine foarte mare. Poţi observa că peste threat level 3 ju¬ 
cătorii din facţiunea adversă vor primi misiuni să te cau¬ 
te şi să te asasineze, mai ales dacă eşti Criminal. Dacă 
eşti Enforcer, vor apărea contracte pe capul tău. 

Ca o paranteză, nu îmi e foarte clar încă dacă pres¬ 
tigiul/notorietatea scade între sesiunile de login, pentru 
că aşa am avut impresia. 

Cu alte cuvinte, lucrurile sunt neclare. înţeleg nece- 
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din el urlând de frustrare, cu promisiuni de distrugere în 
review, cu atât mă gândeam mai mult să mă întorc şi să 
joc în continuare. După ce am depăşit Notorietatea 7, 
dintr-un motiv obscur care sincer sper să nu fie din me¬ 
canica jocului, am început să fiu mult mai eficient. Ca ur¬ 
mare, nivelul de frustrare a scăzut. Am început să înţe¬ 
leg jocul mai bine şi m-a atras în continuare. Nu am nici 
cea mai vagă idee de ce. Conţinutul este într-adevăr li¬ 
mitat. Sistemul de PVP cu misiuni primite de ambele 
facţiuni în aşa fel încât să aibă obiective contrare e foar¬ 
te fain, dar diversitatea e aproape de zero. Fiind un shoot- 
er, tot ce faci este să începi misiuni şi/sau să îi vânezi pe 
cei cu recompense pe capul lor. Şi ca să nu uit... 

... cel mai mare atu al jocului este fără îndoială en- 
gine-ul, de care, spre deosebire de alte jocuri, voi vorbi 
ca un întreg care conţine şi partea de comunicare prin 
reţea, sunet, fizică etc. Aşadar, acest engine este o capo¬ 
doperă. Pe lângă faptul că arată decent, este similar cu 
cel din Second Life ca opţiuni. Cu alte cuvinte, pe măsu¬ 
ră ce joci, vei debloca, din cele două districte de luptă 
disponibile în acest moment, o serie de obiecte perso¬ 
nale, adică haine, maşini, figuri geometrice, viniluri, su¬ 
nete etc. Acestea se pot personaliza într-un al treilea dis¬ 
trict care e închis pentru combat. îţi poţi crea propriile 
log-uri la un nivel prezent momentan doar în Second 
Life. De exemplu, poţi să-ţi faci propria siglă, cu numele 
tău, pe care să ţi-o scrii pe maşină, pe haine, pantofi, să 
ţi-o faci tatuaj. Poţi face grafic orice şi poţi modifica mo¬ 
dul în care arată aproape tot ce ai în joc. în acest mo¬ 
ment nu există un alt titlu care să permită aşa ceva... 
Vorbesc aici inclusiv de un editor super-strong de scurte 
teme muzicale cu instrumente de tip .mid... adică mult 
mai mult decât te-ai aştepta. Acest sistem este baza 
unei platforme sociale, o lume virtuală într-un oraş în 
care domină haosul. Practic un Eve Online similar cu 
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încearcă să ajungi la un„threat level"cât mai 
mare şi vei câştiga bani mai mulţi din 

misiuni. 

Cu cât te grupezi cu mai mulţi oameni pen¬ 
tru o misiune, cu atât vei câştiga mai mulţi 

bani. 

Când accepţi o misiune, apasă B pentru a că¬ 
uta alţi oameni să te ajute dacă vei primi 
avertismentul că ai adversar. îţi va creşte şi 
recompensa. 

Misiunile sunt de două tipuri. Linele le începi 
tu şi jucătorii din facţiunea adversă au posi¬ 
bilitatea de a porni o misiune împotriva ta sau invers. 
Ambele variante îţi aduc reputaţie cu agentul/facţiu¬ 
nea care ţi-a oferit misiunea. 

Dacă ai ping mai mare de 40 (ceea ce se cam 
întâmplă), nu uita să tragi la întâlnire + eroa¬ 
rea de lag şi să faci schimbări de direcţie cât mai dese 
posibil ca să fii greu de atins (când amândoi aveţi lag, 
e foarte distractiv). 

Maşinile înghit un număr limitat de gloanţe 
înainte de a exploda. Acest număr depinde 
de tipul şi dimensiunea maşinii. Armele cu„Hard 
Damage"mare şi grenadele sunt extra-eficiente la 
omorât grupuri mari de adversari mai ales dacă sunt 
cu toţii în acelaşi autovehicul. 


Armele cu Stamina Damage te imobilizează 
foarte rapid şi fac din tine o ţintă banală. 

APB este un joc de tactică. Nu e aşa de important 
cât eşti de precis când tragi, ci contează cel mai mult 
cum te foloseşti de mediul înconjurător. încearcă în¬ 
totdeauna să întinzi curse inteligente adversarului. 
Jocul te ajută. 

Hainele foarte colorate sunt un adevărat 
magnet pentru gloanţe. 

Raportează-i pe cei care trişează. Jocul fiind 
la început, e plin de ei. E păcat să condamni 
jocul din cauza calităţii oamenilor care-l joacă. 

Spawnarea vehiculului personal la auto¬ 
matele respective costă bani buni. Ai gri¬ 
jă cât de des o faci. 

încearcă să faci cât mai multe achieve- 
ment-uri clasice, respectiv de rol, pentru 
că numai aşa pui mâna pe arme de tip„faction", care 
sunt un fel de obiecte Unic sau Epic. 

Unele maşini se deblochează exclusiv pe 
achievement-uri de rol. 

Dacă o iei în freză la început, nu te lăsa. 
Numai experienţa îţi va aduce satisfacţii. 
„San Paro is not a fancy place for pussies". 

Caută-ţi un clan... repede. 


GTA-ul. Probabil de-aia sunt atras în 
asemenea hal să joc APB, pentru că îi 
văd potenţialul gigantic pe care îl 
are... ia uite, exact aşa cum vorbeam 
într-un articol de prin 2004 de Eve 
Online. Sistemul acestui joc are exact 
acelaşi profil de „dezvoltare nelimitată" 
pe care îl are Eve Online. 

Poate vă gândiţi la chixul pe care în fi¬ 
nal l-a dat Second Life, dar diferenţa aici este 
nu numai că în APB ai un scop, fiind un joc de 
acţiune cu profil RPG de lungă durată, dar aceas¬ 
tă acţiune se petrece într-o lume haotică, în care 
te poţi manifesta aşa cum vrei. Să fim serioşi, dacă 
eşti Criminal, este un joc pe profilul psihologic al 
tinerilor din ziua de azi, fiind cea mai solidă ma¬ 
nifestare virtuală a nevoii de a fi un rebel fără 


cauză, de a crea haos, de a nimici sistemul, 
asta fără manifestări sexuale de prost gust. 
Iar dacă eşti de altă părere... joacă de 
partea Enforcer-ului, care este un justi- 
bjgj ţiar sprijinit de sistem să facă ce vrea el 
A pentru a opri Criminalii. 

O să-mi mai susţin acest discurs 
cu un lucru pe care l-am găsit foarte 
potrivit, şi anume Music Station-urile. 
Jocul îţi permite să-ţi faci propriile 
playlist-uri de ascultat în maşină, 
având implementat un player sufici¬ 
ent de avansat de MP3-uri. în Social 
District ai nişte locaţii unde le poţi 
pune celorlalţi jucători muzica pe 
care o asculţi tu acasă. Acestea sunt 
gratuite, primul venit, primul 
servit. Ca urmare, engine-ul 
■ face upstreaming şi downstrea- 
ming pentru toţi cei care sunt 
^ în zonă. Este primul joc online 
în care mi-a fost dat să văd un 
asemenea nivel de interacţiune so¬ 
cială. Evident, jocul suportă fără 
probleme şi din start comunica¬ 
rea prin căşti. 

Cu cât petreci mai mult 
timp făcând diverse activităţi 
aici, ca de exemplu să-ţi aran¬ 
jezi maşina, să-ţi cumperi şi 
să-ţi modifici hainele, să-ţi 
compui şi scrii teme muzi¬ 
cale, să-ţi modifici per- 
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sonajul, cu atât vei fi mai recompensat pe partea socială. 
Adică vei primi acele niveluri de rol, gen Fashionista 
Level 3 sau Tuner Level y, care la rândul lor îţi vor da ac¬ 
ces la alte lucruri ş.a.m.d. 

Dacă nu ar fi nevoie să te împuşti pentru a avea ac¬ 
ces la aceste lucruri, cred că APB-ul ar avea mult mai 
mult succes. Fiind oricum lipsit de focus în design, pen¬ 
tru că este un potpuriu de genuri până la urmă, ar fi tre¬ 
buit să existe şi alt gen de activităţi care să-ţi permită un 
acces alternativ la partea socială. 

Nu ştiu, poate ar fi mers să faci un fel de minijoc de 
muncă de birou sau de dispecer pentru misiunile care se 
dau Criminalilor şi Enforcer-ilor şi să aibă la fel de multă 
valoare ca şi combat-ul. Sau misiuni de teren care să im¬ 
plice cercetarea necesară misiunilor de combat. 

Adică un fel de muncă de detectiv. Din cauză că nu 
există aceste alternative la combat pentru acea catego¬ 
rie de jucători de orice sex care nu sunt adepţii PVP-ului, 
jocul pierde în opinia mea aproape 70% din numărul 
potenţial de gameri existenţi. 

Şi e păcat pentru că potenţialul, după cum spuneam, 
este enorm, este inimaginabil şi unic pentru categoria 
din care face parte. 

Aş putea spune că are exact acel plus care lipseşte din 
Eve Online, şi anume nivelul de interacţiune interperso- 
nală, la nivel de avatar, care în Eve limitează radical nu¬ 
mărul posibil de jucători. 


Aşadar, după această revărsa- 
re de informaţie presărată printre opi¬ 
nii personale şi elemente simple de teorie a social-ga- 
ming-ului, e timpul să trag o concluzie care să vă fie de 
ajutor, în cazul în care vă trece prin cap să luaţi jocul şi 
să-l plătiţi lunar. Şi e greu, pentru că acest joc îl consider 
un must have, un fel de piatră de hotar în evoluţia MMO- 
urilor de acum încolo. Este un model, oricât de imperfect 
ar fi în acest moment. Poate exagerez, poate mă las pur¬ 
tat de val, dar e ca atunci când am jucat pentru prima 
dată World of Warcraft/Eve Online şi am avut impresia 
clară şi indubitabilă că gaming-ul online a făcut un pas 
înainte, deşi jucasem şi Anarchy Online, Acheron's Caii, 
Ultima etc. Asta este şi APB, un avangardist în lumea 
MMO-urilor. Păcat că unii revieweri sunt acum prinşi în 
scheme clasice de gândire care nu le permit să întrevadă 
anumite posibilităţi, aşa cum nu au reuşit să prevadă po¬ 
tenţialul lui WOW de când acesta era în beta. 0 palmă 
peste faţa unei anumite branşe a presei de jocuri. 

Aşa că da, e un joc cu probleme foarte mari pentru 
cerinţele din ziua de azi, dar are suficientă personalitate 
ca să îl pot recomanda cu căldură acelor indivizi care au 
voinţa de a-şi depăşi preconcepţiile, de a face un pas 
înainte cu riscul unui şut în fund. 

■ Locke 


LEVEL 43 


Se spune că multiplayer-ul ultimei implementări din serie este unul re¬ 
marcabil, care merită încercat. Personal, nu am nici cea mai vagă idee 
despre ce vorbesc oamenii aceia şi nici nu intenţionez să aflu. Oricum pă 
rerea mea este că pentru un joc a cărui producţie a costat peste 100 de 
milioane de dolari se putea mult mai bine. Nu că aş şti cum anume mai 
bine, darea principiu... 
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RELE: 

► motorul jocului 

► lag 

► nivelul de socializare 

► căderi nejustificate de 

► impresia de haos 

framerate 


► cam mulţi cheateri şi exploiteri 
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Ş tiu, la şcoală spun altceva, dar eu unul vă garantez că toceala dă¬ 
unează grav integrităţii ca fiinţă umană, fiindcă în cazul multor 
„victime" reuşeşte să distrugă cu brio mare parte a dimensiunii 
:e şi analitice, două calităţi esenţiale pentru a considera individul 
întreg, în calitatea sa de om. Ba chiar mai rău, atrofiază uneori grav ima¬ 
ginaţia, o putere secretă umană folosită mult prea rar şi adeseori irespon¬ 
sabil. Nu, n-am luat-o razna de tot, împărtăşeam nişte gânduri trezite de 
acest joc. La fel cum tipul descurcăreţ, în stare să combine zece maşinării 
radical diferite într-un hibrid funcţional, inedit prin improbabilitatea ală¬ 
turării de componente, nu poate concura cu un om capabil să construias¬ 
că un automobil nemaivăzut, în cel mai simplu, eficient şi elegant mod 
posibil, adăugându-i un aer aparte şi o părticică din el, nici jocurile care 
împrumută cu lăcomie elemente din alte IP-uri originale şi de succes nu 
ajung neapărat să-şi depăşească sursele de inspiraţie, chiar dacă nime- 


Grătărel TMD 

âlJj 


resc aproape la fix echilibrul 

între ingrediente şi evită să-i \ n s f era c 

provoace o indigestie celui 

care se înfruptă din ele. Sub i 

acest semn stă şi Singularity, 

un titlu, recunosc, interesant 

şi foarte bine legat, ambiţios 8 ’ 

şi cu izvoare de marcă, dar v r „ , r / 

care, în ciuda utilizării efici- _ - - ţ; ^ 

ente a uneia dintre cele mai . 

~ ^ ) A M 

populare platforme, Unreal 
Engine 3, alăturată unei 
sume de concepte bine con¬ 
topite într-un întreg coerent şi plăcut, nu reuşeşte să-şi 
scoată capul prea mult deasupra mării de titluri peste 
care tronează umbra plagiatului, iar visul de a călări va¬ 
lurile alături de cei mai talentaţi „surferi"din domeniu 
este unul interzis, fiindcă bietul joc nu este deloc o„sin- 
gularitate"pe piaţă. în ciuda acestui fapt, merită atenţia 
voastră. Cum vine asta? Daţi cu geana mai departe! 

Din puţul gândirii, cu dragoste 

Ca şi cum războiul în general şi mai ales conflictul la 
rece care a avut loc de prin anii '50 între ruşi şi americani 
n-ar fi fost exploatate suficient, meseriaşii de la Raven 
Software au pus de-o intrigă pe tonul ăsta. Ca o parante- 
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în sfera care opreşte timpul 
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cetare important, graţie descoperirii unui nou element, 
E-99 în antemenţionata locaţie ezoterică (De ce nu E-104? 
în fine, completaţi rogu-vă fiţuica lui Periodeev ăla şi ghi- 
ciţi-i numărul atomic - aveţi trei încercări). Şi dă-i şi experi¬ 
mentează Ivane, dar asta numai până-n 1955, când Ivan a 
fost silit să-i piară cheful de năzbâtii, cel mai probabil îm¬ 
preună cu semnele vitale. După ce prima victimă a emisii¬ 
lor violente a fost un satelit american de spionaj, nici eli¬ 
copterul lui Renko n-a avut prea mult noroc, doborât fiind 
de o a doua emisie, chiar în timp ce survola coasta petei 
de pământ (cam la fel de violent cum te doboară prostia 
şi prostul gust de pe divan când te-apucă proasta inspira¬ 
ţie să butonezi la telecomandă). Şi uite-aşa te trezeşti 


ză, dânşii sunt respon- & 
sabili pentru titluri ca 

JL 

Decât să îmbătrânesc ciuruindu-l, ' 4r , 

unul dintre cei 

doi supravieţui¬ 

Heretic, Hexen, Soldier " 

mai bine-l îmbătrânesc 

tori ai prăbuşirii, 

of Fortune, StarTrek 

separat de ca¬ 

Elite Force sau exce¬ 


maradul tău, 

lentele Jedi Knight şi 
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care izbuteşte 

mai recentele Quake 4, 


totuşi să-ţi co¬ 

X-Men Origins: 

* 
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Wolverine şi în sfârşit 
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Wolfenstein-ul anului 




trecut. Aşa se face că, V - £ ?) 

în anul Domnului ţ v ‘ 

2010 , te trezeşti într-un 
sac de carne america¬ 
nă, pe nume Nate Renko (Rambo?!!) branduit cu sigla 
Black Ops şi frumos aşezat într-un elicopter cu destinaţia 
Katorga-12. Cum, n-o ştiţi? Insula aia misterioasă din 
apropierea Kamceatkăi, pe care s-a petrecut dezastrul ăla 
în '55 (aţi ghicit, Singularitatea), de guvernul sovietic a tre¬ 
buit să-i nege complet existenţa geografică. Aspru, aspru. 
Aparent, niscai emisii radioactive le-au dat americanilor 
pretextul perfect pentru a menţine nivelul bugetului pen¬ 
tru armată şi-a fost musai să trimită iscoade. Norocul tău! 
Conform istoriei alternative propuse de Raven, insula fu¬ 
sese, de fapt, în timpul Războiului Rece, un centru de cer- 




Ţop Gun. Da, e tot di 
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in joculăs 


a 

dio un loc de întâlnire. Intriga nu începe însă aici, mai aş¬ 
teptaţi. Odată pătruns în măruntaiele bazei secrete, Nate 
este protagonistul unei distorsiuni temporale, care-l duce 
pentru câteva minute cu vreo 60 de ani înapoi, suficient 
ca acesta să facă o năzbâtie de proporţii pe care tu, jucă¬ 
torul, te vei chinui tot restul jocului s-o repari. Asta sub 
oblăduirea unui nou prieten, Victor Barisov, un om de şti¬ 
inţă care a condus experimentele terminate prost, a cărui 
credibilitate este împărţită cu Nikolai Demichev, un tiran 
coerent (precum toţi tiranii) şi cu ajutorul unui dispozitiv 
miraculos, hrănit cu E-99, cu numele de TMD (Time 
Manipulation Device) - un mic ingredient care face 
Singularity mult mai interesant decât shooter-ul obişnuit. 

Paragraf plictisitor cu tehnicalităţi 

De la bun început (OK, pe durata primelor 20-30 
de minute) devin clare influenţele majore pentru jocule- 
te. Bioshock toată ziua, pe un fundament obligatoriu de 
Half-Life, o felie de sperieturi gen Metro 2033, presărat 
cu ceva din Portal (prea puţin), o adiere de You Are 
Empty şi puternic impregnat cu munca aceloraşi produ¬ 
cători, Raven, la cel mai tânăr Wolfenstein (căci niciun 
plagiat nu poate fi complet fără un autoplagiat, aşa, de 
control). Am mai remarcat un mic abuz de bloom, din 
ăla care face o chelie să lucească precum un bec de 1000 W, 
clasic pentru Unreal Engine 3. Puţine-s setările video 
modificabile prin meniu (efectul multiplatform, deja cu¬ 
noscut şi implementat cu succes şi-n Metro 2033, spre 
marea bucurie a utilizatorilor avansaţi de PC), niscai 
efecte speciale memorabile şi aceleaşi texturi în timp 
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Singularity 


Săracul, cred că voia 
să-mi spună ceva 


Hoarda din multiplayer 


real curgătoare care ne-au dat bătaie de cap şi prin alte 
titluri, arătându-ne detaliile adesea în ultimul moment 
(dacă ar mai trăi Michael Jackson, şi-ar reintitula unul 
dintre hituri în„Stream"). Din fericire pentru Singularity, 
problema texturilor a fost rezolvată / radical diminuată 
cu un patch recent. Lăsând asta deoparte, voi povesti 
despre gameplay în sine. 

în căutarea timpului f... pierdut 

Shooter-ul în discuţie este unul linear, în care, deşi 
n-am simţit daustrofobie şi ocazional lasă locuri mai 
măricele pentru plimbare (nici pe departe la fel de mari 
precum în Arkham Asylum însă), calea către final este 
una şi bună, iar sistemul de salvare bazat pe checkpoint- 
uri întăreşte senzaţia, mai ales că adesea punctul de sal¬ 
vare se află într-o cameră în care uşa pe care ai intrat se 
închide definitiv odată ce-i treci pragul, iar dacă n-ai ex¬ 
plorat complet nivelul anterior... ghinion. Aşadar, lucru¬ 
rile se vor desfăşura mereu identic, cel puţin până ta¬ 
man înainte de final, aspect care scade din 


rejucabilitate. Pe de o parte, Nate are de explorat ruinele 
centrului de pe Katorga-12 în prezent, unde abominaţii 
biologice afectate de E-99 caută să-l scape definitiv de 
griji, alături de trupele speciale ale rusnacilor, de la un 
punct încolo. Pe de altă parte, protagonistul va călători 
în timp, luptându-se cu tovarăşi în trecut. Interesant 
este că, pe măsură ce Nate face excursii în timp, viitorul 
se modifică în funcţie de acţiunile lui, iar lumea de joc 
capătă un dinamism aparte. Altfel, insuliţa este presăra¬ 
tă cu texte în rusă, însoţite de cele în engleză care suferă 
de o boală aparte: consoanele, în special N şi R, tind să 
fie afişate în oglindă, pentru a sublinia că ai de-a face cu 
o treabă rusească (ca şi când porţia de imagini cu Stalin 
şi Lenin şi puhoiul de nume şi vestigii vizuale sovietice 
n-ar fi fost suficiente). Pe parcursul jocului, descoperi 
role de film, înregistrări audio şi pagini de jurnal care-ţi 
oferă, treptat, o viziune de ansamblu asupra celor petre¬ 
cute pe insulă şi a motivelor care au insuflat acţiunile di¬ 
verselor grupuri şi personaje. Din nefericire, pe lângă 
faptul că nu sunt tocmai cele mai fermecătoare văzute 



într-un joc, apar uneori mult prea 
frecvent, iar conţinutul se arată re¬ 
dundant pe alocuri, aşa că n-aş fi sur¬ 
prins dacă veţi alege să le ignoraţi, de 
la un punct încolo. în schimb, ceea ce 
au nimerit producătorii la fix este do¬ 
zajul diverselor aspecte de gameplay: 
ciuruieşti nişte golani, explorezi o 
zonă, mai rezolvi un puzzle, întâlneşti 
un personaj, te mai cafteşti o tură, ci¬ 
teşti un jurnal sau te uiţi la o rolă de 


film, apoi are loc un eveniment similar dimax-ului din 
Left 4 Dead sau o întâlnire memorabilă cu un boss şi tot 
aşa, fără să apuci să te plictiseşti de vreun aspect în mod 
deosebit. Nu voi minţi, Al-ul nu este dintre cele mai stră¬ 
lucite pe care le-am întâlnit, iar pericolul ridicat de opo¬ 
ziţie se rezumă de cele mai multe ori la superioritatea 
numerică sau forţa brută. Mai are el niscai tactici, pre¬ 
cum aruncarea unor butoaie explozive către tine, însă 
TMD-ul şi reacţiile rapide rezolvă uşurel problema asta. 
Pe măsură ce avansezi, TMD-ul este îmbunătăţit şi capă¬ 
tă noi abilităţi, afectând însă doar obiectele şi fiinţele 
care au intrat în contact cu E-99. Acelaşi E-99 serveşte 
drept muniţie pentru TMD, consumată diferit în funcţie 
de felul în care-l utilizezi şi apare necesitatea de a-ţi ad¬ 
ministra atent muniţia. Când poţi rezolva ceva cu TMD-ul, 
n-ai de ce să eziţi, fiindcă uneori ai toate şansele să-ţi 
iroseşti muniţia convenţională, îngreunându-ţi inutil 
progresul. Iniţial, folosind TMD-ul, poţi să îmbătrâneşti 
sau să restaurezi starea iniţială a unui obiect. De exem¬ 
plu, poţi repara o scară distrusă pentru a-ţi continua 
drumul, restaurezi o trusă medicală pentru a procura 
nişte medkit-uri sau un circuit electric, pentru activarea 
vreunei uşi sau maşinării. Interesant este că poţi folosi 
puterea pentru a dezintegra instantaneu unele obiecte 
după care se ascund inamicii, uşurându-ţi mult viaţa. La 
un moment dat, TMD-ul îţi dă puteri telechinezice, care-ţi 
permit să rezolvi diverse puzzle-uri, în combinaţie cu 
alte puteri sau să prinzi din zbor butoaiele explozive an- 
temenţionate şi să le serveşti proprietarilor cu dobândă. 
Grijă mare cât le ţineţi însă, fiindcă au tendinţa de a bu- 
bui mai repede decât v-aţi aştepta. Mult mai frumos 
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este când reduci soldăţeii la scheletroni prăjiţi, îmbătrâ- 
nindu-i sau când prinzi mai multă prostime într-o sferă 
unde timpul aproape că stă pe loc şi hăcuieşti în voie. 
Dar nu eşti singurul cu abilităţi speciale, fiindcă şi mon- 
strulanii au mai prins figuri de la E-99, iar unii sunt capa¬ 
bili să se teleporteze când ţi-e tirul mai drag. Noroc că-i 
poţi scoate cu TMD-ul din ghiduşii, ameţindu-i suficient 
pentru a le administra o doză serioasă de măcel. Aşa 
cum ar fi de aşteptat de la un shooter, Singularity pune 
la dispoziţie un arsenal variat şi util de arme convenţio¬ 
nale, de la automate de asalt şi ciotganuri până la cara¬ 
bine cu lunetă, aruncătoare de grenade sau agheuri. E 
amuzant că personajul schimbă armele şi aplică lovitura 
de meleu într-o manieră care aduce a Modern Warfare, 
chestie care m-a făcut să mă simt uneori de parc-aş fi in¬ 
trat cu Soap sau Roach într-un nivel secret al CoD, făcut 
la băşcălie. în orice caz, şi armele pot fi îmbunătăţite pe 
parcurs, de la capacitatea încărcătorului până la timpul 
de reîncărcare şi, cel mai important, puterea de distru¬ 
gere. Am ales-o pe ultima de fiecare dată, fiindcă bene¬ 
ficiile ei sunt mult mai palpabile decât efectele celorlalte 
îmbunătăţiri, dat fiind faptul că puterile speciale oferite 
de TMD te ajută să găseşti mereu răgaz pentru a reîncăr- 
ca. Şi am simţit diferenţa, din plin. Din păcate, moneda 
de schimb pentru upgrade este adeseori ascunsă prin 
cotloane obscure ale nivelurilor, pe care le poţi rata, 
chiar dacă eşti un explorator care întoarce totul cu fun- 
du-n sus, prin simplul ghinion de a nimeri camera cu 
checkpoint mai repede decât îţi doreai, chestie aplicabi¬ 
lă şi upgrade-urilor de alte genuri. 

Singularity este un joc distractiv, bine închegat, 
plăcut la butonat, dar care nu excelează nici prin puzzle-uri 
prea inteligente, nici prin luptă (adesea problema n-a 
fost să găsesc tactica potrivită pentru abordarea unei si¬ 
tuaţii, ci să mă decid repede în ce mod să extermin ina¬ 
micii, fiindcă ai de unde alege - How do you want to kill 
today?), iar elementele de atmosferă şi interacţiunea cu 
personajele, deşi prezente şi executate binişor, nu se sol¬ 
dează cu vreun ataşament sau cu momente remarcabi¬ 
le. Cel de-al doilea boss a fost o experienţă interesantă, 
însă, în ultimă instanţă, şi acest gen de întâlniri se cam 
rezumă la„ameţeşte-l şi dă-i cu tunul în punctele colora¬ 
te diferit - loc de dat cu glonţu'". Producătorii au încercat 
chiar să-ţi ofere un partener feminin, după modelul 



tut să-mi stârnească vreo pasiune sau compasiune mai 
mult sau mai puţin secretă. 


Plurality 

Avem şi două moduri multiplayer, destul de intere¬ 
sante. Jucătorul poate alege între mai multe clase de 
personaje sau monstrulani (patru per tabără), fiecare cu 
armele predilecte şi puterile speciale unice date de TMD 
sau de mutaţii. Unii sunt rapizi şi se pot teleporta pe dis¬ 
tanţe scurte, alţii mai rezistenţi şi tot aşa. Fiecare îşi va 
găsi un favorit, în funcţie de stilul de joc. Extermination 
este bazat pe obiective: în limita timpului, oamenii tre¬ 
buie să activeze trei puncte de control, luptându-se cu 
echipa de mutanţi, porniţi să-i împiedice. Creatures ver- 
sus Soldiers esteTeam Deathmatch clasic, însă, prin 
combinarea diverselor clase, suntem încurajaţi să ju¬ 
căm în echipă în loc să alergăm bezmetici. Mi-a plă¬ 
cut mult, singurele reproşuri pe care i le pot găsi ar fi 
designul hărţilor, nu tocmai cele mai echilibrate şi in¬ 
teresante, alături de puţinătatea modurilor de joc şi 
lipsa suportului pentru servere dedicate. însă m-a ţinut 
în priză două-trei zile şi cred că voi mai reveni la dân¬ 
sul din când în când. 


La sfârşit de drum 

N-a reuşit să mă dea pe spate, însă m-am sim¬ 
ţit bine pe parcursul celor 8-10 ore de single şi al parti¬ 
delor de multiplayer. Arată bine, se mişcă bine, oferă di¬ 
versitate şi nu plictiseşte, însă nu cred că-mi voi aminti 
prea bine de el peste vreun an sau doi. Deşi vine cu vreo 
trei (sau patru?) finaluri, alegerea o faci imediat după cel 
din urmă checkpoint şi, din păcate, informaţiile presăra¬ 
te prin niveluri nu te ajută să ajungi să iei o decizie dară, 
în funcţie de cum s-au întâlnit cu propriul sistem de va¬ 
lori, pe parcurs, iar finalul „bun" nu este sugerat ca fiind 
o posibilitate, deşi, well, este. în tot cazul, odată ce-l ter¬ 
minaţi, nu cred că veţi găsi motive să reîncărcaţi altceva 
decât ultimul save, pentru a experimenta variantele de 


final. Şi cum tinde să fie uşurel pe mediu, vă recomand Sursa majoră de inspiraţie a jocului este totodată un titlu cu mult mai 


să-l jucaţi direct pe gradul maxim de dificultate, atât pe 
P53, cât şi pe PC, fără aim assist. L-am încercat pe aceste 
platforme şi vă mărturisesc că mi s-a părut la fel de reu- 


multă personalitate şi plin de farmec, in care veţi avea cel puţin o revela¬ 
ţie. N-am uitat incă cele mai bune momente dintr-însul şi se găseşte la 
un preţ mai mult decăt rezonabil. Aşa că jucaţi-l, would you kindly? 


şit pe amândouă, cu toate că am preferat PS3-ul pentru 
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dificultatea sporită la ţintit. S-aveţi poftă! 



RELE: 

► unul dintre cele mai furăcioase 
jocuri 

► are 90/60/90, dar nu şi suflet 

► este victima (d)efectului 
multiplatform 


BUNE: 

► gameplay divers, bine inchegat 

► TMD ul e foarte distractiv de 
folosit 

► alternează bine acţiunea cu 
explorarea 

► multiplayer interesant 


domnişoarei Vance din HL2, însă nici măcar ea nu a pu 


Caleb 


CONCLUZIE: Singularity îmbină cu talent o mulţime de idei bune şi 
- inedite de gameplay, poveste şi atmosferă, toate fu¬ 
rate de la alţii, într-un pachet sănătos şi bine înche¬ 
gat. E o călătorie plăcută, însă mi-e limpede că produ¬ 
cătorii ştiu cum trebuie să arate şi să 
funcţioneze un joc bun, dar n-au şi acel 
zvăc de inspiraţie, sensibilitate şi imagina- 

* 4 ţie încât să facă o experienţă unică şi me- ML 

* + , morabilă. Jucaţi i, apoi uitaţi-l! 
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Cum l-a regurgitat Natura 


REVIEW 


REVIEW 


Jocul cu cerculeţul roşu 


HQ: Roger that, Delta Three. Neutralize the objective and proceed to the coast. Răzor Six 
assist E.T.A. 0800 


be on his position to 


sunt nişte latinos, bruneţei cu pielea măslinie şi ochii 
precum cicoarea, lesne vărsători de sânge vinovat şi ne¬ 
vinovat, conduşi de generalul Vasquez, cel care, printr-o 
iscusită lovitură de stat, a devenit conducătorul maxim 
al unui stătuleţ inventat într-o insuliţă fictivă din 
Arhipelagul BananarivelorCrispoase. Vă spun sincer, nu 
am reuşit să urmăresc plotu şi complotu'afacerilor aces¬ 
tui general, pur şi simplu pentru că, în jungla producţii¬ 
lor cinematografice de serie B către C, filmul jocului 
Sniper Ghost Warrior se camuflează impecabil, arătând 
exact precum restul odraslelor industriei de profil: ca o 
„diaree de struţ regurgitată de un hipopotam scatofag". 

Ideea de bază, care s-a prins, totuşi, de creierul 
meu, este aceea că, într-un apoteotic final, va trebui să îl 
ucizi pe generalul Vasquez. Până atunci ai tot felul de 
complicaţii în story, tâmpe, dar bune ca să te plimbe prin 
cât mai variate misiuni şi obiective. Există aici şi mândria 
de a fi lunetist american, există trădare, există rebeli şi în¬ 
torsături de situaţie - le bifăm şi trecem mai departe. 


One Bullet 
Revolution 


Uneori suntem o echipă 


mişcări cu atât mai ample şi mai rapide cu cât condiţiile 
fizice şi fiziologice sunt mai grele - distanţa, vântul, res¬ 
piraţia, inima şi poziţia corpului având fiecare un aport 
sub acest aspect. Important este, însă, faptul că vizarea 
prin lunetă se transformă astfel într-un minigame de 
„pune punctuleţul roşu mişcător pe ţintă" pe care este 
bine să-l joci punând un genunchi în pământ sau stând 
culcat. 

Sincer, nu aş emite opinii negative cu privire la 
această opţiune de gameplay a producătorilor. Dacă ei 
au hotărât ca Sniper Ghost Warrior să tragă (sic!) spre ar¬ 
cade, cu siguranţă că există un public ţintă (ah, sic!) sufi¬ 
cient de numeros şi pentru acest gen. Pe de altă parte, 
eu sunt mulţumit de faptul că aceiaşi producători au 
echilibrat cu inteligenţă arcade-ul cu simulatorul în acest 
joc, prin faptul că acel cerculeţ roşu nu apare instantaneu 

■■■I Press'Esc'to sktp tfiis c ut scene 


dreaptă şi spre zona arcade a gamingului. Există posibi¬ 
litatea de a activa un „bullet time" asemănător cu cel din 
FEAR, dar nu la fel de 
v spectaculos. Eu am 

Frumuseţile junglei ,, ignorat această opţiu- 
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bucuraţi de joc. 
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punctuleţ roşu execută 


GHOST WARRIOR 


J ocuri care te pun în postura de lunetist s-au mai 
făcut. în general, în multe din shooter-ele de răz¬ 
boi, indiferent de perioada istorică pe care o par¬ 
curg, există cel puţin o situaţie în care trebuie să folo¬ 
seşti puşca cu lunetă, ca unică soluţie pentru depăşirea 
unei anumite dificultăţi tactice. Dar, pe lângă astfel de 
titluri care te pun numai în mod pasager în postura de 
lunetist, există şi câteva jocuri dedicate exclusiv acestui 
mod de combat. Titluri ca Sniper al celor de la 1C 
Company sau interesantul Sniper Elite, pe care noi l-am 
oferit full alături de una din revistele noastre, intră în ca¬ 
tegoria jocurilor dedicate exclusiv lunetiştilor, dar mai 
sunt şi altele. în general, cele mai multe astfel de titluri 
reconstituie lupte duse în timpul celui de-al Doilea 
Război Mondial, care pare să fie în topul celor mai sedu¬ 
cătoare evenimente naşpa care i-au inspirat pe producă¬ 
torii de jocuri. 

Tocmai pentru că îmi doream să văd şi o altă abor¬ 
dare a temei, adusă la zi şi adaptată războiului modern, 
am privit cu interes către Sniper Ghost Warrior. în acest 
joc, tu eşti membru al unei unităţi de lunetişti ai armatei 
SUA. Evident, este vorba despre o unitate de elită, impli¬ 
cată în misiuni de adâncă înfiltrare în teritoriul inamicu¬ 
lui. Bineînţeles, conlucrezi cu serviciile secrete, motiv 
pentru care trebuie să fii cât mai puţin vizibil în timpul 


operaţiunilor speciale la care iei parte. Camuflajul, 
aceasta este explicaţia aspectului costumaţiei tale de 
om al cavernelor care a căzut într-o găleată de diaree de 
struţ regurgitată de un hipopotam scatofag. Spre bucu¬ 
ria dragei noastre Riţa Gameriţa, această ţinută practică, 


dar degradant de inestetică, este compensată în mod 
fericit şi atât de imprevizibil de aspectul tău caucazian 
sadea, ce ar face mândru pe orice saxon american: eşti 
înalt, ai pielea albă şi ochii cel puţin albaştri. 

Din nou extraordinar de imprevizibil, oponenţii tăi 


în obiectiv, luneta 


Dat fiind faptul că avem de-a face cu un joc de 
snaipăreală, cred că primul lucru despre care trebuie să 
vă vorbesc este implementarea în joc a ochirii prin lune¬ 
tă. Aceasta ţine cont de respiraţie, de bătaia vântului, de 
ritmul cardiac şi de distanţa până la ţintă. Respiraţia se 
aude, bătăile inimii la fel - pulsul este chiar afişat pe 
ecran. Există şi un indicator al vântului, dar şi o teleme¬ 
trie care îţi arată depărtarea până la ţintă. în principiu, ai 
toate datele atât pentru o vizare corectă, cât şi pentru 
alegerea momentului fiziologic cel mai potrivit pentru a 
apăsa pe trăgaci. 

Dar, jocul nu este tocmai un simulator militar, mo¬ 
tiv pentru care oferă elemente ajutătoare care îl în- 
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în obiectivul lunetei, ci la un scurt interval de timp după 
stabilizarea vizării ţintei. Astfel, dacă ai de ochit rapid 
mai multe ţinte sau dacă ţinta este în mişcare, va trebui 
să te bazezi pe instinctul tău de trăgător pentru a găsi 
cel mai bun moment ca să apeşi pe trăgaci. Iar jocul îţi 
oferă nu puţine astfel de momente. Ba poate chiar prea 
multe... 

Sniper (?) Ghost Warrior 

Spun asta pentru că, sub aspect tactic, Sniper Ghost 
Warrior te pune în multe situaţii inedite pentru un joc în 
care tu te afli în postura de lunetist. Care lunetist ar trebui 
să execute misiuni specifice, precum suprimarea de per¬ 
sonalităţi şi/sau ofiţeri ai inamicului sau acoperirea de la 
distanţă a camarazilor aflaţi în misiune. în Sniper Ghost 
Warrior ai de-a face cu mult mai multe feluri de situaţii 
tactice, dintre care majoritatea te pun în faţa unui mare 
număr de inamici, aflaţi în imediata apropiere, transfor- 
mându-te nu de puţine ori într-un Rambo lunetist. 

Aş fi comentat acid această turnură action a jocu¬ 





lui. Dar, un lucru bun este că nu te obligă 
nimeni să foloseşti numai puşca cu lunetă 
în astfel de situaţii. Este drept că poţi duce 
cu tine o singură puşcă, la un moment 
dat. Dar, pur şi simplu, poţi renunţa la 
puşca cu lunetă şi lua o armă de asalt şi 
muniţie de la un inamic doborât, urmând 
să evoluezi mai departe ca un infanterist 
obişnuit. Aceasta este o postură mult mai 
naturală pentru multe dintre misiunile în 
care ajungi să fii implicat şi salvează jocul 
de la penibilul în care ar putea cădea dacă 
ar marşa strict pe arma cu lunetă. De altfel, eşti încurajat 
să adopţi o astfel de alternare a armelor folosite, în func¬ 
ţie de situaţia tactică, prin faptul că poţi găsi din loc în 
loc, în punctele esenţiale, câte o puşcă cu lunetă aban¬ 
donată de inamic. 

Numai că aici intervine un alt factor ce readuce în 
action arcade un titlu ce părea să fie un pic mai promiţă¬ 
tor de atât. La ce să laşi puşca cu lunetă jos, atunci când 
pistolul cu amortizor pe care îl ai permanent în dotare 
este la fel de eficace precum o armă de asalt? Vreau să 


spun că poţi face minuni cu acel pistol, contând prea 
puţin spre deloc faptul că puterea lui de stopare sau pe¬ 
netrare nu are nici o legătură cu eventualele veste anti- 
glonţ ale inamicului. în general, inamicul e protejat nu¬ 
mai de cască, vestele par să nu conteze, deşi sunt 
deseori vizibile în echipamentul oponenţilor. 

Pe de altă parte, la nivelul normal de dificultate tu ai o 
rezistenţă uimitoare la gloanţe, sănătatea regenerabilă 
până la 30% şi healthpack-uri cât cuprinde - bun, jocul 
este şi pe console, or acolo trebuie să respecte o con¬ 



venţie. Anume că dacă jocul îţi pare că devine dificil, în¬ 
seamnă că este vorba de un bug. 

Până la urmă, momentele de sniping veritabil 
sunt deseori regizate, organizate din scenariu. în rest, 
există prea multe alternative viabile la folosirea puştii 
cu lunetă, ce mă fac să am dubii semnificative la adresa 
titlului dat acestui joc. Care mi se pare justificat, mai de¬ 
grabă, de secvenţa în slow motion ce se declanşează 
atunci când dai un headshot - camera face un traveling 
spectaculos în jurul glontelui, până când acesta găureş¬ 
te finalmente căpăţâna victimei. I enjoyed every se- 
cond of it, ca un copchil care tocmai a descoperit clicul 
stânga la mouse. 

Târâş prin umbră 

Un important element într-un joc de lunetism şi 
înfiltrare în spatele liniilor inamice ar trebui să fie furişa- 
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Statistics 


rea - aia de o numim noi stealth de la arhetipalul Thief 
încoace. în Sniper Ghost Warrior poţi fi văzut şi auzit, iar 
nivelul la care eşti sesizat de inamic este figurat de o 
bandă aflată în partea de jos a ecranului. Câtă vreme 
eşti perceput ca un element lipsit de importanţă, banda 
e albă, iar când oponenţii îşi dau seama că eşti un peri¬ 
col, devine roşie. 

Aici intervine echipamentul tău - eşti foarte bine 
camuflat pentru jungla în care se desfăşoară acţiunea 


lor de furişare - destul de bine realizate în joc. 

Interesant este faptul că statistica pare să guverne¬ 
ze şi aptitudinile Al-ului. Oponenţii sunt când semicretini 
sau neatenţi, când foarte ageri, alteori chiar şi inteligenţi. 
Aşa se face că te poţi întâlni cu situaţii mai dificile, în care 
poţi fi ocolit şi atacat din flanc. Unii inamici trag mai pre¬ 
cis, alţii nu prea. Există, puţine, e drept, momente în care 
duşmanul e mai organizat, iar oponenţii îşi asigură sprijin 
reciproc, dar şi multe situaţii în care confruntările sunt 


Overall time played 


Secrets found 


66 . 66 % 


Accuracy 


Headshots 


Numele lunetistului e Legiune Străină 


jocului. Este suficient să te dai pe după o floricică şi să 
stai cuminte acolo, ca să devii foarte greu de văzut de 


simple carnagii la derută. Pe undeva, totuşi, trebuie să 
recunosc faptul că aşa stau lucrurile şi în lupta reală, mai 


Baraca cu puşti 


către inamic. Dar, atât pe timpul zilei, cât şi pe întuneric, 
nu poţi fi deloc sigur că unii oponenţi nu te vor observa. 
Există în permanenţă un factor de probabilitate, de în¬ 
tâmplare, în stealth-ul din Sniper Ghost Warrior, care dă 
o tensiune suplimentară suficient de realistă momente¬ 


ales în condiţiile specifice din Sniper Ghost Warrior: ghe¬ 
rilă, junglă. Oarecum, există o anumită senzaţie de veridi¬ 
citate pe care ţi-o dau parte din confruntările din joc - 
chiar dacă, sub acest aspect, acesta nu este un concurent 
serios pentru alde S.T.A.L.K.E.R. Caii of Pripyat. 


Oh, dar nu v-am vorbit despre felul în care produ¬ 
cătorii au folosit în Sniper Ghost Warrior engine-ul gra¬ 
fic Chrome 4... Care, de la versiunea pe care am văzut-o 
atunci când am jucat chiar Chrome, primit full odată cu 
revista noastră, a evoluat semnificativ. Am fost impresi¬ 
onat de peisajele grandioase ce pot fi create cu Chrome 4, 
sub acest aspect jocul de faţă nefiind deloc zgârcit. 

Dar, trebuie să remarc faptul că la planuri generale 
se şi reduce frumuseţea vizuală de care este capabil 
Sniper Ghost Warrior. în momentul în care arunci privi¬ 
rea pe o textură, se cam duce dracului impresia artistică 
iniţială. Apoi, folosirea bătător la ochi repetitivă a anu¬ 
mitor structuri / clădiri / figuri umane / elemente de de¬ 
cor nu ajută nici ea la îmbunătăţirea factorului de atrac- 
tivitate al jocului. Iar când mai dai şi peste nişte vehicule, 
parcă se rupe ceva în tine când vezi cât de puţine poli¬ 
goane s-au folosit la alcătuirea acestora - asta ca să nu 
mai zic cât de neglijent sunt desenate şi texturate. Şi nici 
nu pot fi folosite, sunt acolo doar ca să umple natura 
moartă! 

Iniţial, dimensiunile relativ mari ale hărţilor, relie¬ 
ful şi vegetaţia, precum şi posibilităţile alternative de 
abordare a misiurîîlor m-au dus instant cu gândul la Far 
Cry, primul dintre ele, cel mai bun, unul din shooter-ele 
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Sniper Ghost \Narriot 


mele preferate. Treptat, mi-am dat seama |;~v?^ . 

câ, la nivel tactic, Sniper Ghost Warrior nu ! >' .‘Tţr- , 

este deloc la fel de interesant ca Far Cry - Vs, } 
hărţile mari nu sunt chiar aşa de mari, există K 
limite absolut stupide între diversele secţi- jm 
uni şi niveluri, iar alternativele tactice nu 
prezintă aceeaşi varietate, nici nu oferă 
aceleaşi provocări. Relieful şi vegetaţia, 
deşi frumoase din avion, după cum spu¬ 
neam, arată ca naiba de aproape. Colac " Conw4,r Tyfc 
peste pupăză, nu am observat în Sniper / 

Ghost Warrior nici un fel de engine de si¬ 
mulare fizică, ceea ce sux rău de tot în zilele noastre - 
mai ales că Far Cry venea acum cinci ani cu aşa ceva, ba 
chiar la un nivel competitiv şi acum. 

Dar, cu toate aparentele sale minusuri, nu aş găsi 
multe lucruri de reproşat cu prea mare intensitate aces¬ 
tui Sniper Ghost Warrior. Iar asta pentru că jocul nu mi se 
pare slab, în primul rând pentru că reuşeşte să îmbine su¬ 
ficient de inspirat elementele de action şi simulare, con- 
dimentându-le pe alocuri cu ceva stealth şi cu imprevizi- 
bilitatea anumitor oponenţi. 

E drept, story-ul şi personajele sunt de carton, iar 
grafica e discutabilă, dar funcţională - un decor de mu¬ 


cava. însă, în bâlciul industriei jocurilor, am ajuns ca la o 
dugheană precum standul de tir improvizat de Sniper 
Ghost Warrior să ne uităm îndelung, după care să cum¬ 
părăm trei cuie, ca să tragem cu ele în răţuşte. Poc! şi 
raţa cade. Vag mulţumiţi, dar parţial satisfăcuţi, îi zicem 
omului de la tejghea: încă trei cuie! Poc!... Şi tot aşa. Se 
numeşte fun. Şi cică se poate avea. Cu Sniper Ghost 
Warrior, suficient cât să merite efortul minim necesar. 

P.S.„One Bullet Revolution" este titlul albumului 
din 2009 al lui Mr. Pan[k]sament, vocea din Pansament 
şi NationsSIum. 

■ Marius Ghinea 


De fapt, iniţial am vrut sâ vă propun ca alternativă Sniper Elite, dar 
m-am gândit că mă veţi privi cu dispreţ şi îmi veţi pune la îndoială facul¬ 
tăţile mintale. Dat fiind că nu era deloc imposibil ca reacţia voastră să fie 
perfect justificată, prefer să mă uddeţi cu pietre. Aşa că vă sugerez drept 
alternativă minunatul Far Cry, cu care nu se compară Far Cry 2 şi Crysis, 
darmite Sniper Ghost Warrior. 
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► facil 

► scurt 

► trage (iar sic!) spre Rambo pe 
alocuri 


► mixtură interesantă de action şi 
simulare 

► peisajele 

► unele momente de shooting 
prin lunetă 


Cred că avem de-a face cu un titlu dasic de vacanţă, 
uşurel, cu un story pe care îl poţi uita pe plajă fără sâ 
regreţi că nu-ţi mai îmbogăţeşte partea din bibliotecă 
pătată cu... loţiune de bronzare cu protecţie împotri¬ 
va razelor solare. Atenţie ia nisip, nu ştii niciodată 
când inamicul se prinde că scârţâie ceva pe ţeava 
puştii tale cu lunetă. Nu contează oricum, 
poţi trece imediat la pistol, va fi la fel de 
eficace: Generalul Vasquez va muri Tntr-o 
zi de sărbătoare. Viitoarea sărbătoare na¬ 
ţională a statului. ■*wm. 
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C ând eram doar un kinder care scria porcărele pe 
gardul de beton armat al şcolii, mi-am promis 
că, până la treizeci de ani, voi fi citat de cel pu¬ 
ţin 256 de ori. Dacă alţii n-o fac, cred e timpul să iau pro¬ 
blema în propriile-mi mâini. Aveţi dreptate, sunt un tică¬ 
los fără respect pentru etica muncii, dar măcar repet 
ceva cât de cât inteligent. Aşadar, din review-ul lui LEGO 
Indiana Jones citire:„întotdeauna m-au călcat pe nervi 
jocurile pentru copii. Şi nu pentru că m-aş considera 
prea bun pentru astfel de„copilării", ci pentru modul în 
care majoritatea producătorilor de jocuri pune problema 
când vine vorba de un produs adresat în special celor 
mici. Atât de mare e spaima că într-o zi copilul tău s-ar 


putea să ajungă o bestie însetată de sânge şi sex (şi asta 
doar din vina jocurilor pe calculator şi a televizorului, că 
doar e treaba lor să îţi educe puşlamaua), încât aproape 
orice produs media destinat celor mici este de o cumin¬ 
ţenie atât de imbecilă (şi imbecilizatoare) şi de o simpli¬ 
tate atât de tembelă încât îţi garantez că în primă in¬ 
stanţă vei respira uşurat atunci când liceanul tău, 

• îndopat de mic cu „lecţii de viaţă" ascunse stângaci în jo¬ 
curile (filmele, cărţile, animaţiile, păturicile, cănile etc.) 
considerate„sigure"de o adunătură de relicve fără copii, 
va veni acasă cu nasul spart şi duhnind a bere de la o 
poştă. Dacă tot alege să-şi trăiască copilăria în faţa cal¬ 
culatorului în loc să fugărească o băşică de piele sau să 
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fie înţepat de albine pe coclauri, măcar mintea să facă 
puţină mişcare. Or, din ce am văzut până acum, puţine 
sunt jocurile 5+ care pot stimula inteligenţa şi imagina¬ 
ţia unui puştiulică cocoţat confortabil în vârful curbei lui 
Gauss. în caz că n-aţi aflat până acum, copiii voştri sunt 
mai inteligenţi decât vor El să credeţi şi părerea mea e 
că micuţii merită ceva mai multă încredere". Ceea ce ne 
aduce la jocurile din seria LEGO <film care ne-a încântat 
copilăria>, în special LEGO Harry Potter: Years 1 -4, cel 
mai nou membru al familiei care are grijă de copilul tău 
cât timp eşti plecat la raid cu adulţii. 

Evadarea din Legoland 

LEGO Harry Potter: Years 1 - 4 recreează în clasicul 
stil Traveller's Tales aventurile tânărului Potter, aşa cum 
au fost prezentate ele de cealaltă academie de vrăjitori 
din însoritul Los Angeles. Dacă mi-aţi urmat sfatul şi aţi 
butonat cu sfinţenie (singuri sau alături de viitorii voştri 
stâlpi ai bătrâneţii) toate jocurile din seria LEGO, vă veţi 
simţi ca acasă pe holurile fabricii de vrăjitori Hogwarts. 
N-ar strica nici să cunoaşteţi în detaliu (şi să vă placă, alt¬ 
fel puteţi liniştiţi să vă întoarceţi la LEGO Star Wars) căr¬ 
ţile lui Rowling şi primele patru filme bazate pe ele. Nu 
de alta, dar mă gândesc că n-o să scotociţi fiecare colţi¬ 
şor al jocului pentru a colecţiona un personaj (în total 
sunt 167 de figurine„colecţionabile") despre care nu 
ştiţi absolut nimic. 

în LEGO Star Wars mânuiam cu dibăcie Forţa, Micul 
Indy de plastic era însoţit de biciul său credincios, iar în 
LEGO Batman aveam costumele. Cum Harry Potter este 
povestea unui vrăjitor adolescent, era de la sine înţeles 
că în LEGO Harry Potter vom primi o baghetuţă de plas¬ 
tic şi un dasor doldora cu vrăji (opt, mai exact). Pe care 
le vom învăţa atunci când situaţia o cere. Majoritatea 
puzzle-urilor, care-mi par ceva mai complicate decât în 
jocurile anterioare, gravitează în jurul acestor opt vrăji 
(sper că le-am numărat corect) şi al poţiunilor, o altă no¬ 
utate în universul LEGO. Din nou mă abat de la drum, 
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dar ţin să vă spun că orice joc pentru cei mici trebuie să 
încurajeze explorarea, iar LEGO Harry Potter o face, ase¬ 
menea predecesorilor săi, într-un mare stil. în principiu, 
în joculeţul de faţă trebuie să ajungeţi din punctul A în 
punctul B depăşind obstacolele aruncate în cale de pro¬ 
ducători. Câteodată soluţia este evidentă, dar de multe 
ori va trebui să experimentaţi cu „instrumentele" din do¬ 
tare, să exploraţi şi, cel mai important, să învăţaţi din ex¬ 
perienţele anterioare căci puzzle-urile cresc în complexi¬ 
tate pe măsură ce înaintaţi în joc. După cum spuneam şi 
în articolele mai vechi, chiar dacă jocul nu-ţi va învăţa 
copilul tabla înmulţirii, e un instrument perfect pentru 
a-i stimula memoria, capacitatea de învăţare şi gândirea 
laterală. într-un mod relaxant şi distractiv. Dar să reve¬ 
nim la vrăji, căci tare mi-e teamă că repetarea obsesivă a 
cuvântului „învăţat" va alunga câţiva cititori (în caz că 
n-am făcut-o eu deja). Lumos sperie plantele agresive şi 
vă deschide calea spre noi aventuri, iar cu Wingardium 
Leviosa asamblaţi obiecte şi puteţi ridica platforme sau 
alte obiecte din decor pentru a vă ajuta partenerul să 
ajungă în zone altfel inaccesibile. Restul va trebui să le 
descoperiţi singuri. Trebuie să menţionez că, în lipsa 
unui partener uman, Al-ul se descurcă aproape la fel de 
bine şi, dacă nu sunteţi un individ sociabil, nu veţi simţi 
lipsa unui partener uman. Desigur, experienţa în co-op 
(doar local, din păcate, nu îl puteţi juca în reţea sau Onli¬ 
ne) este net superioară, dar îl puteţi juca şi în single fără 
să simţiţi prea mult lipsa unui tovarăş dejoacă. Poţiunile 
sunt o altă găselniţă care vă va convinge să nu lăsaţi ni- 
cio cărămidă neîntoarsă. Unele mecanisme pot fi acţio¬ 
nate doar de personaje cu o forţă fizică impresionantă. 






LEGO STAR WARS: THE COMPLETE SAGA 


Cum nu-l aveţi pe Hagrid la dispoziţie tot timpul, va tre¬ 
bui să fabricaţi o poţiune care să rezolve problema for¬ 
ţei. Şmecheria e că ingredientele sunt ascunse în decor 
şi va trebui să scotociţi fiecare colţişor şi să distrugeţi fie¬ 
care bucăţică de plastic nebătută în cuie pentru a pune 
mâna pe ele. Vânătoarea de „bănuţi" (studs pre limba 
lor) revine în forţă şi vă va convinge să exploraţi fiecare 
colţişor al Hogwarts-ului (superb realizat) în căutarea 
monedei care vă permite să „cumpăraţi" noi figurine şi 
abilităţi care să vă permită accesul spre noi zone cu şi 
mai mulţi bănuţi de strâns care... cred că aţi prins ideea. 

Lăudam la un moment dat modul în care LEGO 
Star Wars trata violenţa şi faptul că reuşeşte să fie deose¬ 
bit de atractiv şi pentru adulţi cu toate că-i lipseşte in¬ 
gredientul vital pentru un joc de acţiune, măcelul (fie el 
12+ sau 18+). Harry Potter împinge lucrurile mai depar¬ 
te şi reduce drastic numărul de lupte fără a-şi pierde din 
puterea de atracţie. Ceea ce-mi uşurează munca şi îl re¬ 
comandă până şi celor mai conservatori părinţi. Excepţie 
fac cei care consideră că Dumbledore e personificarea 
Antichristului, dar asta e, nu-i poţi mulţumi chiar pe toţi. 


pantomimei şi, drept urmare, cutsce- 
ne-urile din LEGO Harry Potter nu sunt 
pe atât de amuzante pe cât mă aştep¬ 
tam. Nu-i vorbă, mi-au smuls câteva 
zâmbete şi, destul de rar, câte un hohot 
homeric de râs, dar cam atât, nimic me¬ 
morabil. Pe de altă parte, am o bănuia¬ 
lă că e vina mea şi poate fanii adevăraţi 
le vor aprecia mai mult decât mine. 

N-aş fi amintit de ele, dar pentru a da impresia că sunt 
un individ obiectiv şi echilibrat, pe care nu-l poţi mitui 
cu un sac de plastic, trebuia să fac puţin şi pe supăratul. 
Şi n-am găsit altceva de care să mă plâng... 

După un LEGO Indiana Jones 2 puţin cam palid, 
care m-a făcut să am oareşce dubii cu privire la viitorul 
francizei, Traveller's Tales a reuşit să readucă franciza în 
momentul „Star Wars", când totul era proaspăt şi plasti¬ 
cul mirosea divin. Măseaua mă împiedică să-mi manifest 
entuziasmul pe cât de tare aş vrea, dar vă asigur că le-am 
mâncat urechile colegilor de redacţie repetându-le la in¬ 
finit că ar fi cazul să lase jocurile de oameni mari şi să ex¬ 
ploreze alături de mine Hogwarts-ul. Căci LEGO Harry 
Potter este cel mai bun joc pentru copiii mici şi mari, iar 
dacă nu sunteţi de acord cu mine, vă provoc să găsiţi al¬ 
tul mai bun şi vă promit că-mi voi înghiţi nemestecat 
brelocul meu LEGO cu Vader. Am zis. 

■ cioLAN 

alternativa 


mmssa 



The Game Which Lived! 

în Star Wars a fost mimată celebra scenă cu ăla ne¬ 
gru care răsufla greu 
şi era tac'su, în 
Indiana Jones 
se rostogolea 
Bolovanul, iar 
Batman oricum nu era 
el un individ prea vorbă¬ 
reţ şi se deda mai 
mult comediei 
bufe. Drept ur¬ 
mare, mi-a fost 
mult mai uşor să 
râd de ei decât de 
şcolerul Potter. Cele 
patru filme nu se 
prea pretează 




BUNE: 

RELE: 

► grafica 

► LEGO Star Wars era ceva mai 

► vrăjite 

amuzant 

► perfect pentru copii şi adulţi 


► LEGO!!!!! 



Cele două LEGO Star Wars aduse la zi şi adunate într-un singur pachet. A 
nu se rata sub nicio formă! 


CONCLUZIE: 



LEGO Harry Potter este cel mai bun joc pentru copiii 
mici şi mari, iar dacă nu sunteţi de acord cu mine, vă 
provoc să găsiţi altul mai bun şi vă promit că-mi 
voi înghiţi nemestecat brelocul meu LEGO 
cu Vader. 
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REVIEW 


mega-super-ultra roboţi veniţi 
din spaţiu şi alte porcărele din *#• * 

astea japoneze ce transformă - > ** ** 

micul în mare şi nu în cotlet. 

Oricum, o mare parte din pare- wBtt F*-':' 

rea mea proastă despre filmele 

şi desenele de genul acesta a ^Bm 

fost formată de oamenii care se I 

plimbă printre degetele de la 

picioare. Toţi aceşti aleşi care ' 

pot folosi doar ei ultima bucată Jfe 

de clorofilă mecanică pentru a ^ 

reînvia planeta aflată la miliarde 

de parseci dis- *• 

^ N tanţă, toate pipiţele care vor răstur- 
na carul cu fân doar pentru că 
■’fmm fustiţa lor scurtă a luat minţile 

I robotului parşiv şi lasciv din 

galaxia fără nume aflată şi 
ea într-un cumulus de stele. 

» Aş fi vrut ca măcar o 

dată să nu mai 
Vi, apară toa- 

te aceste 
insecte 

° ameni 
în jocul 

«P roboţeilordin 

liga mare, să li se 
încurce printre antene. 

Dar iată că de data aceasta dorinţa mi s-a 
j i\ îndeplinit. Fără copii, fără carne, fără pă- 
’flKi fi mânt. Doar fierăraie. 


N iciodată nu am fost impresionat de 
desenele gen Transformers, Macron 
One sau Voltron. Toate transformările 
alea din căruţă în năvuţă mă lăsau 
rece, preferând oricând un clasic 
Tom&Jerry. Toată tehnologia asta nu prea mă gâdila pe 
mine unde trebuie, fiind mai mult un om al spiritului 
decât un inginer. Adică îmi plăceau mai mult desenele 
cu vampiri şi draci decât cele cu maşini 
şi roboţei intergalactici. Niciodată 
nu am fost atras de fierăraie, 


Totul e metal şi rrVeţglî 


Trebuie să 
jinduiţi spre lu¬ 
mea necunoscută 


tice mai ceva ^ 

ca-n paş'patru, şi chiar 
lupte în spaţiul cosmic, cu 
planeta în flăcări pe fundal. Ţiţei peste tot, 
bujii, ştergătoare, un far-două... ce mai. Dezmăţ ingine¬ 
resc pe toată linia. cioLAN ar fi fost mândru de ce se în¬ 
tâmplă pe planeta aia. 

0 aventură complet liniară, pentru un joc de la 
care nu ceri şi nici nu vrei nimic altceva, te ţine constant 
cu sufletul la gură, mai ales că acum chiar trebuie să fii 
atent la ceea ce fac inamicii. Te pot face praf în două-trei 
mişcări dacă rămâi cu gura căscată la vreun posterior 


vouă până acum, 

ţ Cybertron-ul de unde au por- 

nit toţi roboţeii ăştia cu dorinţe 
şi ambiţii. 0 planetă cu totul şi cu to¬ 
tul mecanică, fără o frunzuliţă, fără un pâ¬ 
râu cu apă cristalină în care Nică al lui Ştefan al Petrei să 
poată face baie despuiat. Tot acest mediu permite lupte 
pe care până acum nu le-am văzut decât în Star Wars, 
lupte la suprafaţa unei planete lipsite de atmosferă, dar 
nu şi de viaţă, lupte în străfundu- 
rile sale, străfunduri atât de mari 
încât sunt scena unor bătălii avia- 


Energon şi merele de aur 


suspensii. 

Decepticonii au descoperit că, undeva pe sateli¬ 
tul ce orbitează planeta, există o sursă de energie numi¬ 
tă Energon, ce până acum nu a putut fi ţinută sub con¬ 
trol, distrugând pe oricine încerca să facă acest lucru. 
Cum nimeni şi nimic nu poate sta în calea fericirii lui 
Megatron, acesta o ia încet la pas şi face pe dracu-n pa¬ 
tru să bage mâna în borcanul cu Energon. Nu mică a fost 
surpriza Autoboţilor când au realizat că Megatron chiar 
a putut controla magia neagră a Energonului şi încep o 


După cum spuneam mai sus, sunt fericit că în sfâr¬ 
şit fiecare lume e cu treaba ei. Nu mai sunt aleşii, semi¬ 
zeii, liceenii, majoretele şi toate chestiile organice ce 
stricau tot feng shui-ul din Transformers. Poate doar o 
să-i duc un pic dorul lui Megan Fox, dar cred că mă pot 
lipsi de ea pentru câteva zile. 

Aşadar acum toată acţiunea este mutată pe plane¬ 
ta de baştină a transformărilor, unde se duce un război 
pe viaţă şi pe moarte între Autoboţi şi Decepticoni. 

Primii sunt cei buni, hipioţii, cei care ţin cu Mama Gaia, 
iar de partea cealaltă sunt ăia răi, scientologii, gnosticii 
şi parveniţii, scursura butoaielor, inamicul pădurii numă¬ 
rul unu. Aţi prins ideea. 

Ca de fiecare dată, conflictul atinge culmi nebănu¬ 
ite. Acţiune, suspans, trădare, sacrificiu de sine, iubire de 
glie şi de mumă... toate ating un climax nebănuit de ni¬ 
meni în lupta pentru Cybertron. Acesta nu este un tron 
per se, ci chiar planeta dătătoare de uleiuri, benzine şi 


bătaie cruntă cu Decepticonii. 

Jocul este structurat pe două campanii, după cum 
suntem deja obişnuiţi. Prima cu băieţii răi, în care fac tot 
felul de prostii, iar cea de-a doua cu cei buni, care în¬ 
cearcă să repare ce au stricat cei răi. Din nefericire, vă 
spun de la început, nici de data aceasta nu câştigă 
Decepticonii, Autoboţii reuşind să facă imposibilul şi să-i 
pună beţe-n roate încă o dată lui Megatron. 

Despre poveste nu este mare lucru de spus, mai 
ales că este mult mai interesant de descoperit de unul 
singur. Nefiind îngrădiţi de clădirile liliputane de pe pă¬ 
mânt, transformerii se pot mişca în voie, ţopăi întruna şi 
face măcel în stânga şi în dreapta, fără să se ferească să 
fie văzuţi sau cu milă să nu calce un pui de ţigan, pus cu 
cutia milei într-o intersecţie. 


E distractiv să fi Transformer 


^..4 j Pe-o planetă micj 
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Transformers: War for Cybertron 


Ha! A.mea e mai mare! 

/ 


metalic şi ferm. Iar dacă reuşeşti totuşi să te fofilezi după 
câte o cutie sau un butoi, eşti ameninţat constant să ră¬ 
mâi fără fnuniţie. Armele au un număr foarte limitat de 
muniţie, lucru suplinit totuşi prin permanenta reîmpros¬ 
pătare a cutiilor cu gloanţe pe care le găseşti pe margi¬ 
nea drumului. Iar dacă 

^ ^ X rămâi fără seminţe de 

scuipat în capul ina¬ 
micilor, poţi oricând să 
schimbi forma, trecând 
în cea de călătorie, unde 
mitralierele din dotare au muniţie infinită, deşi 
mult mai slabă ca cea a formei bipede. Armele pe care 
le ai la dispoziţie în forma bipedă sunt destule la nu¬ 
măr şi variază între lansatoare de rachete, puşti cu 
lunetă, pistoale, minigun-uri, tunuri cu plasmă şi, a 
nu în ultimul rând, un foarte puternic atac melee. 

Celor care caută ceva nou în acest joc nu le 
^ pot spune decât că vor rămâne dezamăgiţi. Ceea 
^ ce vom experimenta este acelaşi 3rd person 

shooter, specific consolelor, cu care ne-am obiş¬ 
nuit în ultimii ani. Tot ce faci este să înaintezi în 
nivel, să distrugi val după val de inamici şi să 
treci din checkpoint în checkpoint. 

La fel de dezamăgitor este şi Al-ul, atât al 
inamicilor, cât şi al aliaţilor. Aceştia din urmă 


Facem un mulţi!? 


58 LEVEL 


sunt chiar proşti de-a dreptul şi vei rămâne un pic cu 
gura căscată când vei vedea cum mor unul după altul în 
acelaşi loc, făcând aceeaşi prostie. Dar aceste lucruri se 
schimbă dacă vei încerca modul cooperativ, care este 
foarte interesant. Din nefericire, nu se poate juca în split 
screen, ci doar în mod online. După ce am jucam Gears 
of Wars sau Lost Planet într-un split screen de zile mari, 
lipsa modului cooperativ pe aceeaşi consolă mă lasă cu 
un gust amar şi mă face să scad din nota jocului atât la 
gameplay, cât şi la multiplayer. 

Şi că tot am ajuns la multiplayer, amintesc de sur- 
viver mode-ul Escalation, în care până la patru jucători 
se vor lupta cu valuri peste valuri de inamici controlaţi 
de Al, până când niciunul nu mai este în picioare. Restul 
modurilor de multiplayer va pune faţă în faţă zece jucă¬ 
tori în clasicele capture the flag, deathmatch, team death- 
match sau node control. Oricum, după mine, punctul 
forte al jocului este campania single player, deoarece 
povestea este ceea ce ne interesează mai mult. Vom afla 
cum Optimus Prime a ajuns să fie căpetenia Autoboţilor 
şi cum Megatron încerca de când era mic să devină cel 
mai tare din parcarea Cybertron-ului. ^ 

■ Koniec 



Dacă vreţi să experimentaţi ceva asemănător, poate chiar mai spectacu¬ 
los, apucaţi-vâ de Lost Planet 2. Deşi un zero barat la capitolul poveste, 
jocul este spectaculos ca realizare şi ca anvergură a bătăliilor. Super po¬ 
trivit şi pentru modul cooperativ in split screen, Lost Planet 2 iţi va per¬ 
mite ca, oricând vrei să te apuci cu un prieten să dărâmi câte un boss, să 
o poţi face liniştit. 

•LEVEL IULIE 2010 


BUNE: 

► fără oameni! 

► afli cum a inceput totul 

► voice acting excelent, deşi foar¬ 
te cheesy 


RELE: 

► lipsa unui split screen 

► nimic inovator adus genului 

► iar nu câştigă ăia răi 


CONCLUZIE: 



Deloc inovator la capitolul gameplay, Transformers 
merită jucat dacă ai fost interesat să afli cum a pornit 
totul. Sau mai ales dacă niciodată nu ai simţit 
că omenirea are ce căuta în conflictul în 
care transformerii erau implicaţi. 
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Experiment FPS 


Rl », 

A fÎL- 


ăieţii de la Zombie Studios n-au un trecut înde¬ 
lungat în industria jocurilor, am putea spune 
chiar că sunt la început de drum. Primul lor joc 


ind un simplu pretext pentru a toca pe bandă rulantă 
alţi soldăţei şi cetăţeni deranjaţi la mansardă. însă meri 
tul campaniei este că poate fi jucată în co-operativ, ală- 


lansat a fost SAW, care a trecut ca o pală de vânt pe lân¬ 
gă urechile noastre. N-a meritat să-l băgăm în seamă. 

Cel de-al doilea joc, proaspăt lansat, este Blacklight: 
Tango Down, un FPS orientat spre multiplayer ce folo¬ 
seşte reţeta deja consacrată de Caii of Duty 4: Modern 
Warfare, dar într-un mod puţin diferit. Ca gameplay, sea¬ 
mănă mult cu acesta din urmă, însă oferta Blacklight 
este mai subţire, de unde şi preţul său simţitor mai mic. 
Ceea ce este mai important de ştiut este că prima 
incursiune a studioului Zombie în zona pac-pac-ului On¬ 
line reprezintă, de fapt, un experiment. 

Tocmai de aceea, nici n-au ales comercializarea lui 
la raft, ci doar online via Steam sau Games for Windows 
Live pentru PC şi sub formă de download pentru Xbox 360 
şi PS3. Pentru că, spun chiar ei, la raft ar fi pierdut aproa¬ 
pe 70% din profit în favoarea distribuitorului, pe când 
serviciile online se mulţumesc cu cel mult 30%. 

Target practice 

Acţiunea se petrece într-o Uniune Sovietică a viito¬ 
rului răvăşită de război, iar jucătorul intră în pielea unui 
soldat aflat pe ştatul de plată al or¬ 


turi de alţi trei jucători. Totuşi, modul în care reacţionea¬ 
ză adversarii controlaţi de Al lasă puţin de dorit, în 
sensul că nu fac cine ştie ce efort să avanseze către pozi¬ 
ţia ocupată de tine şi preferă confortul distanţei, fapt ce 
îi transformă în ţinte uşoare. 

Evident, problema dispare în multiplayer, unde ne 
aşteaptă şapte moduri diferite de joc, însă, paradoxal, 
apar altele. Designul hărţilor este neinspirat, acţiunile 
jucătorilor din tabăra adversă devin previzibile din cau¬ 
za simplităţii lor, iar punctele de spawn sunt fixe, aspect 
care îi „încurajează" pe mulţi să stea la pomană. Când ştii 
de unde vine adversarul, întâmpinarea acestuia cu o 
grenadă sau niscaiva gloanţe este o simplă chestiune de 
precizie. 

Unul dintre aspectele care l-ar putea face mai inte¬ 
resant este modul în care pot fi îmbunătăţite şi modifi¬ 
cate armele, dar în cazul lui Blacklight nu este suficient. 
Le putem ataşa chiar şi brelocuri, însă nu există un echi¬ 
libru real între configuraţiile alese de jucătorii cu experi¬ 
enţă şi novici. Prin urmare, ca începător, ai mult de furcă 
să ţii pasul cu evenimentele şi te bucuri ca un copil când 

pui mâna pe arma 


ganizaţiei militare Blacklight, cu mi- 


-l 

12:03 


de vis lăsată în 



siunea de a îndeplini o serie de 
obiective în teritoriul inamic. Dar 
povestea, dacă-i putem spune aşa, 
nu este explicată în amănunt, ea fi 


urmă de un corn 
batant cu experi¬ 
enţă răpus. 


Ic-, Merită? 

* Păi, nu prea. 

j| Nu când există pe 

piaţă atâtea alte 

FPS-uri cu o ofertă similară, dar substanţial mai bună. 
Blacklight este un FPS prea generic pentru a fi luat în 
seamă, ca să nu mai pomenim de Al-ul îndoielnic, po¬ 
vestea ca şi inexistentă şi o componentă multiplayer 
care adesea ratează ţinta. Dacă ai un Modern Warfare în 
carcasă, n-ai nevoie de Blacklight. 

■ KiMO 



COD 4 vine cu o campanie solo memorabilă şi o componentă multiplayer 
de zile mari ce îţi răsplăteşte cu vârf şi îndesat acţiunile. FPS ca la carte 
de la Infinity Ward. 

•LEVEL IANUARIE2008 


► rămâne doar un experiment 

► modificarea armelor 

► co-op 


► Al îndoielnic 

► poveste zero 

► gameplay neechilibrat 


Când pe piaţă există titluri precum Modern Warfare 1 
& 2, ideea de a lansa un FPS banal precum Blacklight 
este pur şi simplu inexplicabilă. Păcat, că potenţial 
avea. 
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um majoritatea celor care vor citi mai 
departe de acest rând e alcătuită fără în¬ 
doială din gameri şi, cel mai sigur, din 
pasionaţi deTBS-uri, nu cred că are vreun 
sens să mai scot în evidenţă de ce 
Disciples III a ajuns să fie prezentat pe larg la noi în revis¬ 
tă. Cu siguranţă, aţi mai citit pe ici, pe colo despre faptul 


că, spre deosebire de Disciples II cu add-on-urile sale, 
piesa de rezistenţă a seriei, de data asta lucrurile stau 
ceva mai prost. Dar dacă trebuie, trebuie. 

Alternativă 

Disciples este o serie care îşi are rădăcinile în ace¬ 
laşi King's Bounty din care se trage şi seria Heroes of 


Might and Magic (HoMM). însă la fel ca Bill Gates şi al lui 
Microsoft faţă de Apple, Disciples a pornit pe un con¬ 
cept uşor diferit, care nu era organizat atât de solid şi de 
precis ca HoMM în ceea ce priveşte elementele de 
Dezvoltare, Explorare şi Luptă. Graniţele în seria 
Disciples sunt mai difuze. Spre exemplu, pe partea de 
dezvoltare, fiecare unitate poate alege între mai multe 
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specializări posibile. Odată aleasă o specializare, doar 
clădirile de pe acea linie devin disponibile. Mai mult de¬ 
cât atât, pentru ca o unitate să fie upgradată, aceasta 
trebuie să câştige experienţă. Resursele necesare pentru 
dezvoltare sunt mult mai puţine pentru construcţie, însă 
se complică cu faptul că şi vrăjile au nevoie de resurse, 


King's Bounty, care este categoric un „must have", atunci 
vei fi satisfăcut de mecanica mai ruginită, mai patch-uită 
şi deseori incoerentă din Disciples III. Acesta oferă o mul¬ 
titudine de posibilităţi tactice, întinse pe foarte multe 
ore de joc şi are o campanie care este foarte lungă şi 
susţinută de o poveste decentă. însă, gamerul din ziua 
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adică mana de diferite tipuri, atât pentru a putea fi cer¬ 
cetate, cât şi pentru a putea fi castate. Iar când vine vor¬ 
ba de combat, acesta nu e numai o fază. îţi poţi pregăti 
dinainte terenul castând vrăji de atac, defense etc. în 
afara combatului. Sunt mai multe elemente care fac uni¬ 
că seria Disciples până la Disciples II. Problema e că 
Disciples III a alunecat pe panta comercialului şi a adop¬ 
tat un model care este mult prea evident - King's 
Bounty: The Legend. 


Comparaţii... 

într-un review, un coleg scotea foarte bine în evi¬ 
denţă faptul că, dacă ţi-a scăpat printre degete ultimul 


de azi, fie el hardcore şi de nişă, V v \ 

cu siguranţă a jucat deja King's v 

Bounty, ceea ce aduce Disciples III 

într-un impas performanţă/ JyWţ / ; 

preţ. După cum zicea cineva, I j * 

nu orice joc trebuie să fie nea- 1 4 — 

părat cel mai bun din genul lui. - ^ r -v 

Pe de altă parte, eu sunt - — - 

un fan declarat al lui Disciples. Nu atât al stilului de joc, 
cât al tematicii artistice şi al atmosferei care a fost dusă 
departe în Disciples II. O lume ciudată în care convieţu¬ 
iesc dwarfi, elfi, oameni, demoni şi strigoi, fiecare cu 
drepturile sale, fiecare cu rolul său. O lume în care nu 
există o graniţă între bine şi rău, unde fiecare dintre fac¬ 


ţiunile implicate luptă din motive naturale, instinctive, 
imposibil de evitat. O lume în care de fapt oamenii nu 
sunt chiar oameni, elfii nu sunt chiar elfi, iar dwarfii nu 
sunt chiar dwarfi pentru că arată altfel, sunt„închipuiţi" 
altfel. Iar senzaţia de„fantasy"este unică. 

Din nefericire, abordarea artistică nu este la acelaşi 
nivel în Disciples III. Adică s-a menţinut stilul artistic, dar 
s-a normalizat lumea. Oamenii s-au umanizat, elfii s-au 
tolkienizat şi aşa mai departe. Fără îndoială, totul arată 
bine, dar arată bine în sensul normal, nu cel unic şi deo¬ 
sebit din Disciples II. Iar cel mai rău lucru este că a dispă¬ 
rut atmosfera. încă mai ascult coloana sonoră a predece¬ 
sorului său, redusă cum era ea, însă aici a început să mă 
agaseze cam după o oră de joc. Ceea ce nu e bine după 
niciun standard. 


... şi comparaţii 

în ceea ce priveşte gameplay-ul, am avut un şoc 
foarte grav încă din prima hartă a campaniei cu oame¬ 
nii. De fapt, am fost şocat atât de tare, încât abia am mai 
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Mesmash human 


avut răbdare să văd şi restul. Pentru că este una dintre 
greşelile foarte mari de design, care este în top 10 al 
greşelilor de evitat, şi anume nu-l face pe jucător să se 
simtă fentat de mecanică. 

Jocul te întâmpină cu un tutorial minimalist, din 
care înveţi că ar fi bine să fi jucat Disciples II sau King's 



Oraş uman 


Bounty (din păcate). Evident, o iei la pas, începi să vizi¬ 
tezi diferitele locaţii de pe hartă, apărate sau nu de gru¬ 
puri de monştri care trebuie bătute. Spre deosebire de 
celelalte jocuri din aceeaşi categorie, acum e plin de clă¬ 
diri şi elemente de umplutură care te derutează încât nu 
mai ştii unde trebuie să mergi şi unde nu. Dar na, te în¬ 
veţi cu asta... evident, după ce te înveţi cum merge di- 
cul şi dublu clicul pentru că au reuşit cumva să facă navi¬ 
garea pe hartă o mare bătaie de cap. E foarte uşor să-ţi 
trimiţi eroul aiurea, adică să dai clicuri greşite din cauză 
că sunt interpretate greşit. Să fim serioşi, este o mecani¬ 
că de bază care trebuia să funcţioneze perfect, aşa cum 
funcţiona în trecut. După ce pricepi oarecum şi accepţi 
faptul că nu orice joc trebuie să fie uşor de jucat, mergi 
mai departe. 

Aşa dai de luptă. Lucrurile stau altfel decât în 
Disciples II, care mie mi s-a părut super fain. Slab tactic, 
dar fain. Te făcea să dai rar pe butonul de auto-combat. 
Aici lucrurile se desfăşoară aproape ca în Heroes of 
Might and Magic, simplificat şi, culmea, păstrând stilul 
de luptă din Disciples II, doar că unităţile se mişcă... pe 
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Erou pe hartă 


Lambert 


Pomi* lefi 


o hartă mare. Senzaţia de unic dispare din nou şi impre 
sia e că joci un King's Bounty total lipsit de fun. Da, nu 
zic, există multiple posibilităţi tactice şi strategice, dar 
adevărul e c? nu Exista v^iâţie în luptă pentru că Al-ul 
jdacă oribil pe oric^ nivel de dificultate. De fapt, Al-ul 
^cysta e p mare, rjiate problemă. 


Fenta cea mare 


Pentru că am vorbit de Al, fenta asta are legătură, 
pentru că se referă la eroi şi la mişcările lor pe hartă. La 
început de misiune primeşti un castel al tău. Ideal ar fi 
ca şi Al-ul să primească unul al lui pe care să-l adminis¬ 
treze după cum i se pare şi să creeze variaţii de game- 
play dacă începi aceeaşi misiune de mai multe ori. Nu e 
mare filozofie ca design, numai că e mult şi relativ com¬ 
plex de programat. 

Ei bine, e clar că .DAT, producătorul jocului, a avut difi¬ 
cultăţi din acest punct de vedere pentru că a reuşit cum¬ 
va să aleagă cea mai proastă alternativă - eroii adverşi 
nu sunt produşi în mod natural, ci sunt spawnaţi în dife¬ 
rite zone de pe hartă, care, evident, înseamnă că te tre¬ 
zeşti cu ei în spatelejiniei frontului". Adică jocul trişea¬ 
ză, lucru care pe mine m-a scos din sărite. 

Această „fentă" se încadrează foarte prost cu meca¬ 
nica actuală de dominare a terenului. Adică, spre deose¬ 
bire de Disciples II, unde puteai monta unde voiai 
„Seed"-uri în pământ pentru a domina o zonă împreună 
cu resursele sale, acum ai nişte noduri care sunt proteja¬ 
te de un gardian. în momentul în care ai bătut un gardi¬ 
an, în nodul respectiv apare un gardian din facţiunea ta 
care îl va păzi. Toate clădirile alocate nodului cu pricina 
vor produce pentru tine, iar gardianul va creşte şi el în 
nivel pe măsură ce va lupta cu eroii adverşi. 

Ei bine, imaginaţi-vă că aveţi maximul posibil de 


trei eroi pe o hartă imensă, împrăştiaţi aiurea, şi în spa¬ 
tele vostru, pe un drum care iese afară din hartă, brusc 
apare un erou advers, care are nivelul şi creaturile în ge¬ 
neral mai ţepene decât ale voastre (dificultate normală) 
şi care vă lasă în două ture fără noduri şi resurse. Cu o 
altă aberaţie de gameplay, cea legată de faptul că abili¬ 
tăţi esenţiale gen „Resurrect" sunt accesibile doar în cas¬ 
tel sau la un nivel foarte avansat, vă treziţi cu armata 
moartă, fără posibilitatea de a ajunge la castel, fără nicio 
şansă de a recuceri ceea ce aţi pierdut. Şi trebuie să o lu¬ 
aţi de la capăt. 

Părerea mea este că aşa ceva nu se face. Dacă tot 
foloseşti un cheat pentru că nu ai putut veni cu o idee 
mai bună de design sau nu ai fost în stare să programezi 
un Al, măcar nu-l folosi într-un mod în care să-l aduci pe 
jucător într-o situaţie imposibilă. Să nu-l aduci în situaţia 
în care, după o chinuială de 5 ore pe o singură hartă (lu¬ 
cru comun aici) să piardă pentru că Al-ul s-a folosit de o 
metodă care este ÎN AFARA REGULILOR JOCULUI. Omul 


acela nu va mai juca jocul niciodată. Iar eu sunt exem 
piui elocvent pentru asta. 


Aşadar, se poate observa că sunt foarte afectat. 
Sunt furios pentru că nu-mi pot juca unul dintre titlurile 
preferate din cauză că m-a trădat. Sunt foarte dezamă¬ 
git, însă înţeleg că e doar un lucru legat de unele stan¬ 
darde personale. Ca urmare, voi fi obiectiv pentru că am 
observat că alţii au avut un alt tip de experienţă. 
Concluzia este că jocul merită „văzut", dar există alterna¬ 
tive mult mai bune în acest moment, între care îl includ 
şi pe predecesorul său, Disciples II, ceea ce e mare păcat. 
Ştiu că sequel-urile au tendinţa de a pica în plasa comer¬ 
cialului şi a designului pe principii greşite. Speram să nu 
fie cazul şi aici, mai ales că aştept jocul acesta de câţiva 
ani buni. Dar a fost... 

■ Locke 


Jocul care are lucrurile aşezate. Mecanica e bună, povestea e deosebită, 
atmosfera este unică pentru genul său. Mai are şi o cârcă de add-on-uri 
care sunt, din câte ştiu, prezente în varianta Gold a titlului, oferită de 
LEVEL în versiune „full" în urmă cu ceva vreme. 


*LEVEL IUNIE 2008 


► grafica 

► stilul artistic 

► are Hot Seat 


► designul gameplay-ului 

► probleme de interfaţă 

► scump la resurse 


Combat demo 


Un joc care nu se compară cu multe altele din acelaşi 
gen, inclusiv cu el însuşi ca serie. 
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U n lucru care totuşi a fost făcut cum trebuie este 
arborele de abilităţi speciale ale eroului. Cum 
lupta se duce personal şi de către erou, acesta 
eşte în nivel, primeşte puncte la atribute, respectiv 
uncte pentru abilităţi. Arborele este de fapt un fel 
de puzzle cu diferite forme. Odată ce ai pus un punct 
într-un pătrat, va debloca automat toate pătratele 
adiacente. Evident, se repetă multe pasive care sunt 
cumulative. Adică +1 la Iniţiativă luat din mai multe 
pătrate se va aduna cu numărul pătratelor. Aceste puzzle- 
uri sunt făcute în aşa fel încât abilităţile într-adevăr de 
valoare să fie situate în extremităţi. Pentru a ajunge 
acolo, eşti obligat să iei altele pe parcurs. Totuşi, fap¬ 
tul că sunt cumulative şi aranjate după o logică, nu 
aleatoriu, face ca fiecare erou să poată fi dezvoltat 
într-un mod unic. Din păcate, este o sclipire de geniu 
care se pierde în celelalte probleme de gameplay. 
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SHfrTTEiPED ME.MOR/CS 


Survival îngheţat. Adventure descătuşat 


ooting cu Mandrake în universul Silent Hill 
(LEVEL septembrie şi decembrie 2008 plus 
ianuarie 2009)? Da. Silent Hill filmul, revăzut 
pe bucăţi? Da. Silent Hill 2 jucat la vremea 
lui? Da. Impresionat la acea dată? Foarte, 
înţeles mare lucru? Doar cât m-a dus mintea. 3-ul jucat 
de curând? Da. Impresionat? Doar de anumite porţiuni. 
Primul SH jucat? Nu. Wikipedia ediţia completă Silent 
Hill citită? Da. Pregătit pentru review?... mamiii!!! 


Notiţe luate în timpul jocului... 
9 pagini. Nu-mi aduc aminte 
când am scris atât 

Ştiu însă foarte bine cum a început totul. în biroul 
unui psiholog, poate semialcoolic, cu mine, Harry 
Mason, aşezat în penumbră, înconjurat de piele şi lemn. 
Mă ruga să completez un test. Să nu mint, e mai uşor 
aşa...„Nu ţi-ai înşelat niciodată partenera? Interesant."E 


o ruşine oare? Gândeam. Şi de ce toţi psihologii sunt 
mai trişti decât pacienţii lor?„Să o luăm de la început" 
zice el „De la accidentul care a dezlănţuit totul." Se referă 
la accidentul din prima parte a seriei, are dreptate, de 
acolo a început totul, dar eu nu cunosc prima parte, de 
ce să nu vorbim despre a doua... mofturi, dacă tot mi-am 
strâns curaj să vin până aici, mai bine îi dau înainte şi 
poate reuşesc să suprim şi dedublarea asta de personali¬ 
tate. Eu-I meu cu probleme poate chiar a fost acolo şi 
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Depozitele părăsite de la începutul jocului sunt, ciudat, 
poate cele mai dezolante zone ale noului Silent Hill 



aşa mai aflu câte ceva despre mine. 

închid ochii şi las prezentul în urmă, 
în numărătoarea psihologului. Sunt aco¬ 
lo, pe drumurile înzăpezite ale Silent Hill- 
ului, ciudat, amintirile mele au urlat me¬ 
reu a ceaţă... poate am creat ninsoarea 
pentru că aşa mă simt mai confortabil, 
conduc o veche maşină de familie şi mă 
bucur că Cheryl, fiica mea, gângureşte fe¬ 
ricită pe scaunul din dreapta. Mă grăbesc 
acasă pentru că ninsoarea se înteţeşte... o 



Unele,uşi mai bine le laşîţnedeschise. 
f Momente groaznice; posibile dacă 
monştrii din camera vecina sunt chiar 
* lângă uşa pe.ţaje' vrei să intri 



Dacă butonul ta, poţi oricâncLooza^. 

un detaliu |iu u 

fără sens ^ ^ r 


putea arunca o privire înainte de a intra, 
sau în forţă, dacă mă grăbesc. Mini puzz- 
le-urile logice pun la treabă abilităţile 
controalelor: un zăvor care trebuie tras, 
un buton care trebuie apăsat, o draperie 
care trebuie îndepărtată etc. 

Descopăr că am şi mobil (cu touch 
chiar), care de altfel se dovedeşte a fi şi 
singurul HUD al jocului. Cu ajutorul lui 
salvez, fotografiez, mai arunc o privire 
peste hartă, primesc mesaje şi, bineînţe¬ 
les, telefonez. 

Liniaritatea este mascată de oraşul 


greşeală... Maşina derapează necontrolat, bruschez şi 
prind un şanţ care mă aruncă prin gardul unui depozit, 
îmi pierd cunoştinţa... bine că nu era nimeni în curtea 
asta părăsita, Cheryl, eşti bine... Nu ştiu cât a durat 
până mi-am revenit... unde e Cheryl, CHERYL!! Poate s-a 
dus să caute ajutor. în frigul ăsta?! Trebuie să o găsesc! 
Of! Nu puteam plonja într-un loc mai plăcut? Cineva mă 
priveşte! 

Cineva dintr-un univers voyeur- 
ist mult mai puţin interesant 

Eu mă privesc şi mă bucur de felul în care jocul în¬ 
cearcă să mă prindă în lumea lui. Sunt impresionat de 
grafică, de muzica melancolic bolnăvicioasă, de atmo¬ 
sfera apăsătoare: ninsoare, noapte, depozite şi coridoare 
dărăpănate, umbre aruncate peste tot de lanterna în 
mişcare. Felul în care Remote-ul luminează la cerere ori¬ 
ce colţişor îmi face şi el cu ochiul. Focalizarea se face co¬ 
rect (buton asignat) pe afişe sau detalii şi mă bucur chiar 
şi de modul în care pot deschide uşile: încet, pentru a 


Telefoanele scrijelite pe 
pereţi sau aruncate pe 
anunţurile şi reclamele din 
oraş pot fi toate apelate, 
câteva cu rezultate 
interesante. Un detaliu 
care contrazice mitul 
unui Silent Hill părăsit 
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Jocul nu are ecrane de încărcare, 
iar trecerile dintr-o parte în alta a 
oraşului se fac prin diferite artifi¬ 
cii; aici suntem ajutaţi de doamna 
poliţist care s-a oferit să ne ducă 
până„acasă" 


Lanterna poate fi oprită, dar nu ni se dă niciun motiv pentru a 
face acest lucru, bateriile nu se termină niciodată, iar monştrii 
nu par a fi atraşi de lumină. Te găsesc cu timpul chiar şi când 
stai tremurând într-un dulap, cu lumina stinsă 


cu străzi largi şi de nămeţii care blochează realist străzile 
sau intrările în clădiri. Traseele se întrepătrund pe nive¬ 
luri şi mă lasă să privesc locurile prin care am mai trecut, 
în stilu-i caracteristic, avansez fără a face mare lucru, în 
timp ce aventura prinde impuls, iar Harry începe să de¬ 
vină disperat pentru că nu-şi găseşte fetiţa. După 30 de 
minute deja mă gândesc că poate ar fi bine ca acţiunea 
nici să nu înceapă. Primul din simptomele unui Sillent 
Hill bun. Dar apoi, se întâmplă, aşa cum se întâmplă me¬ 
reu. Privesc înlemnit cum oraşul se transformă în faţa 
ochilor mei şi mă gândesc cu groază că încă nu am nicio 
armă, îmi aduc aminte de sistemul de luptă anevoios 
din episoadele anterioare şi dintr-o dată vreau şi mai 
mult ca jocul să fi fost doar un adventure. Stresat ma¬ 
xim, păşesc prin oraşul cocoşat de gheaţă, nervos din 
cauza maşinilor care au început să urle, mirat de fulgii 
care au încremenit, suspendaţi, ca şi cum s-ar fi oprit 
timpul. Caut o ieşire care să mă ducă mai aproape de 
Cheryl, care tocmai m-a sunat de acasă, aflată doar la câ¬ 
teva străzi depărtare, şi m-a rugat să fug să nu o mai 
caut, pentru că sunt prea mulţi. Găsesc o trecere, dar în¬ 
cremenesc, telefonul începe să interfereze, iar sunetul 
atât de cunoscut din trecut vine acum chiar din palma 
mea. îngheţ, poate pentru a mă camufla în relief, dar 


bucăţile de carne cu mişcările lor nefi¬ 
reşti, cu Body Horror-ul lor (mulţumesc 
Rădăcină de Mătrăgună) sunt aici, şi 
fug. Fug înspăimântat, dar cu durere în 
suflet pentru că nu am cum să mă 
opresc să „admir" peisajele sau să sco¬ 
tocesc fiecare colţişor. Tânjesc după o 
armă, o bâtă, o ceva, dar tot ce pot face 
e să agit lanterna haotic prin negura 
nopţii, o lanternă care se dovedeşte a fi 
mai puţin dotată decât cea a confrate¬ 
lui Alan Wake. Alerg şi sper ca următoarea uşă să pună 
capăt coşmarului. Groaznic-bestial început de joc. 


cu sistemul lui greoi de luptă, vreau posibilităţi de a mă 
apăra de caricaturile carnale, cu atât mai mult cu cât re¬ 
alizez că abilităţile noilor controllere m-ar ajuta mult 
mai mult decât un gamepad sau o tastatură, m-aş putea 
smuci, aş putea ţinti şi aşa mai departe. Aştept nebunia 
care se descătuşează încet, dar sigur, în orice SH, iar asta 
nu mai e bine. Un SH care te face să-ţi doreşti ca trece¬ 
rea totală către coşmar să se facă mai repede nu mai e 
un SH bun. 

Jocul refuză şi să intre, dar şi să iasă din tipare. Mă tre¬ 
zesc continuând un adventure ciuntit de puzzle-uri, în¬ 
trerupt din când în când de psihiatru şi de testele lui. 
Impulsul se pierde, iar povestea searbădă, raportată la 
timpul necesar pentru a o derula, începe să funcţioneze 
împotriva jocului. în SH2 story-ul lent venea ca un bo- 
nus peste atmosfera sinistră care ascundea răspunsurile 
în stil Twin Peaks. Silent Hill-ul din Shattered Memories e 
însă prea calm când nu o ia razna, iar când coşmarul în¬ 
cepe, tot ce trebuie să faci este să apreciezi un traseu pe 
o hartă şi să fugi. 

Din loc în loc găsesc amintiri, pe care le „culeg" fo- 
tografiindu-le, sau obiecte care au însemnat ceva pentru 
cineva. Lucruri care ar trebui să deschidă întrebări sau să 
mai spună câte ceva despre lumea pe care o traversez, 
poate chiar să aprindă o mică flacără de umanitate în 
acest loc părăsit. Lipsa unei valori concrete (cu câteva 
excepţii) în joc le transformă însă în simple collectibles, 
de care eroul oricum nu şi-ar fi adus aminte la psihiatru 
când ar fi privit în trecut. în locul acestor unelte o abor¬ 
dare cu reveniri şi schimbări în amintiri după intervenţia 
doctorului ar fi fost poate mai indicată. Oamenii au ca¬ 
pacitatea incredibilă de a completa un întreg tablou ple¬ 
când de la o simplă formă văzută cu coada ochiului. Nu 


Ora unu a venit, omul negru 
.bzzzzZT!!! 


Mai trec o oră, două, şi tot nu am niciun mijloc de 
apărare, ajung să cred că jocul chiar este un adventure, 
unul cum nu am mai văzut. Un joc-fîlm interactiv făcut 
pe o reţetă Hitchcock. încep să-i înţeleg mecanismele, 
moment în care se produce un declic. Vreau mai mult şi 
nu mi se dă. încep să caut SH-ul pe care-l ştiam, chiar şi 


Poţi privi peste umăr pentru a vedea ce se întâmpl 
tău, dar de ce ai vrea vreodată să faci aşa ceva? 
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are nicio importanţă că lucrurile percepute sunt diferite 
de realitate, ce a creat în acel moment creierul este sin¬ 
gurul lucru care contează. Un psiholog bun ştie să pună 
întrebările necesare pentru a desface părţi ale acestor 
instantanee, ne poate schimba percepţia şi ne poate 
ajuta să ne aducem aminte alte detalii. Am fi putut ast¬ 
fel reveni în joc şi trece de anumite pasaje. Posibilităţile 
ar fi fost infinite, dar din păcate nimic de acest gen nu a 
fost fructificat. 

Rele, da'bune 

Luat pe bucăţi, Shattered Memories face câteva lu¬ 
cruri foarte bine: controlul, dar şi mişcările lui Harry sunt 
atât de naturale încât reuşesc să te arunce negreşit în 
universul propus, până şi puzzle-urile sunt integrate 
perfect, câteva dând peste nas aventurilor cu pretenţii. 
Inventive, clare şi în acelaşi timp realiste. Coşmarurile 
sunt atât de apăsătoare încât iniţial am ocolit o întreagă 
zonă în care sălăşluia spiritul fetiţei căutate pentru că 
trăiam cu impresia că funcţionează ca un trigger. Din „fe¬ 
ricire", copila s-a dovedit a nu fi Alma, aşa că m-am înţe- 



vis. Unii oameni nu visează niciodată color, alţii nu văd 
decât porţiuni din lumea în care păşesc, iar puterea 
ciuntită a Wii-ului ajută aici în bine. Până şi speaker-ul 
de proastă calitate încorporat în Remote aduce aminte 
de radiourile vechi şi interferenţele lor, iar sunetul vine 
acum (mă repet) chiar din palma ta. In your face PS360! 


re, un control perfect, atipic pentru serie şi un sunet 
groaznic, ideal pentru un coşmar. Poate fi la fel de bine 
un 6 dacă ce căutaţi este fix un suvival horror cu puterea 
şi în stilul lui Sillent Hill 2, cum la fel de bine poate fi un 
9 dacă un adventure-horror-film vă face cu ochiul. 

■ nev 



pat„plăcut"în altă parte. O pedeapsă cu un gust amar 
pentru că astfel nu am mai cercetat şi acea parte din... 
şcoală. Scăpare bineînţeles că nu există, iar în momentul 
în care coşmarul începe, porneşti într-o fugă dementă 
ca în visele cele mai rele în care ştii clar pe unde trebuie 
să o iei, dar parcă niciodată nu ajungi la capăt. 

Grafica întregeşte o atmosferă care aduce cu un 
Gothic modern. Aceleaşi texturi aruncate şi şterse, aici 
voit, imagini pline de interferenţe, dar cu o atenţie mare 
la detaliu şi un joc bun de lumini. Shattered 
Memories este, dacă vreţi, inversul jocurilor cu 
gust de plastic şi miros de uncanny valley cu 
care suntem din ce în ce mai intoxicaţi, şi ce 
bine că este aşa. Producătorii realizează, ce 
ironie, cu un Wii o atmosferă mult 
mai bună decât cea din Silent 
Hill Homecoming (de 
exemplu) pentru că 
aduce mult mai 

bine cu un 2H 


Concluzie concludentă 


Jocul suferă de sindromul Al şaselea simţ. Explică 
prea multe (tot) şi-ţi lasă prea puţine la care să te mai 
gândeşti. Partea „bună" a oraşului nu este acoperită cu 
mantia de nelinişte simţită în Twin Peaks (sau celelalte 
jocuri ale seriei). Lumile nu se întrepătrund aproape de¬ 
loc, eşti ori panicat şi alergat ori liniştit şi vizitator. 

La fel ca şi filmul însă (tot Al şaselea 
simţ), jocul nu e în niciun caz unul slab. 

Are o poveste lentă, dar puternică, cu 
un final surpriză care aproape-mi 
^ M ^ desfiinţează jumătate din para¬ 

grafele de mai sus (cu atât mai 
interesant), unele dintre cele 
' \ mai cursive şi mai logice pu- 

*v t V v’ 2zle-uri, dar prea puţine 
pentru a transforma tot 
f • . jocul într-un adventu- 


Iniţial am vrut sâ-l pun ta alternativă pe Alan Wake, dar am realizat după 
ce am citit review-ul lui Caleb că nu e neapărat un joc mai bun. Heavy 
Rain în schimb este. La fel ca SH: SM, un film interactiv cu o poveste pe 
alocuri la fel de lentă şi o atmosferă la fel de molcomă şi melancolică. 
Emotivare plăcută! 
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BUNE: 

► atmosfera 

► sunetul 

► puzzle-urile 

► sfârşitul 


RELE: 

► lipsa ambiguităţii 

► separarea completă a celor 
două lumi-oraş 

► survival horror? Nu 

► noul Silent Hill 2? Nu 


CONCLUZIE 


Shattered Memories explică prea multe pentru pro¬ 
priul lui bine şi fructifică foarte puţin din ce înseamnă 
amintiri şi coşmaruri, demenţă şi iluzie, 
în schimb, excelează in grafică şi sunet şi te 
întoarce in stil Al şaselea simţ cu un sfârşit 
inspirat. M 
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Nu te juca cu mâna 


u este niciun secret că lumea evolu¬ 
ează. Nu chiar în toate planurile şi 
nu chiar cum am vrea noi, dar evo- 
uează. Deunăzi, mă uitam la Eureka 
un serial cu nişte indivizi super 
deştepţi, aşa ca mine) care călătoresc din greşeală prin 
anii şaizeci, de unde pescuiesc un individ (mare doctor 
în nu ştiu ce fizică-chimie-botanică). Acest mare om de 
ştiinţă, când dă nas în nas cu cultura şi invenţiile secolu¬ 
lui 21, nu este prea impresionat, aşteptându-se la maşini 
zburătoare, autostrăzi intergalactice şi îngheţată special 
făcută să nu mai faci roşu-n gât. La fel ca şi copiii ăia, pri¬ 
eteni cu Ceauşescu, care cântau Noi în anul 2000, şi călă¬ 
torul din trecut se aştepta la nesperate succese, în mun¬ 


că evident, ale populaţiei globului pământesc. 

Ce voiam să zic? Aşa, evoluţia. Prin anii '80, aproa¬ 
pe toţi cei care au avut contact cu jocurile pe calculator 
le prevedeau un succes şi o dezvoltare fantastice. Lumi 
virtuale în care toţi ce-ţi puteai imagina lua formă, pixeli 
ce se materializează în cele mai ciudate moduri doar 
pentru plăcerile tale fizice şi spirituale, lată că după 30 
de ani de vise, idei şi filme care mai de care mai îndrăz¬ 
neţe, în casele noastre a intrat ceva asemănător cu jocul 
acela vechi de pe un Nintendo bătrân şi obosit în care 
împuşcai raţe cu pistolul, trăgând în televizor. Dap, te aş¬ 
teptai la ceva nou, nu? Ceva gen: Georgele, alegi pastila 
roşie sau pe ha galbenă? Ai fi vrut să treci pragul şi să 
păşeşti într-o lume nouă şi pe care totuşi o cunoşti de 


atâta vreme din visele pe care le ai de când porţi şosete, 
dar nu. Nu de data aceasta. 


Sony şi webcam-ul 

Nu vă gândiţi la webcam hotties, căci nu aţi nime¬ 
rit-o. Cei de la Sony nu ştiu cum să mai scoată bani pe so¬ 
coteala noastră şi inventează tot felul de gadgeturi dia¬ 
bolice cu care să ne agaţe, poate-poate mai scoatem 
nişte euroi din buzunarul nostru ca să-i băgăm în buzu¬ 
narul lor. Să nu mă înţelegeţi greşit, nu-i condamn. Se 
poate spune chiar că fi admir. Sunt inventivi, nu-ţi dau în 
cap să-ţi ia banii şi o fac în aşa fel încât tot tu le mulţumeşti. 





Uite, de exemplu, jocul de faţă. EyePet. Este un 
mod de a fenta copiii că au un animal în casă. Eşti mic, 
vrei un căţel, dar maică-ta face spume de fiecare dată 
când te tăvăleşti prin iarbă cu un maidanez amărât, dar 
fericit că-l bagă şi pe el cineva în seamă? Nicio proble¬ 
mă, pune-te pe urlat şi cere un EyePet. Este un simulacru 
de Aibo, care la rândul lui este un simulacru de animal 
de companie. Dar pe care măcar îl poţi atinge. 

EyePet îţi pune la dispoziţie un webcam pe care îl 
conectezi la PS3 şi o paletă. Atunci când o fâţâi în faţa 
camerei, va declanşa anumite reacţii în cadrul jocului. 

Da, la fel ca în cazul jocului cu pistolul în faţa televizoru¬ 
lui, doar că senzorul de culori nu se află în mâna ta, ci în 
faţa ta. îţi citeşte ţie reacţiile, nu tu lui. 

După cel puţin o jumătate de oră de încercat să 
aranjăm camera şi paleta în aşa fel încât să se recunoas¬ 
că reciproc, după ce trei dintre noi au încercat diferite 
setări şi aranjamente în spaţiu pentru a putea porni într-un 
final jocul, am reuşit să intrăm în meniu. Dacă ai cumva 
de gând să cumperi aşa ceva copilului tău, ai grijă ca 
mai întâi să aranjezi totul înainte să-l vadă, altfel sunt 
convins că orice puradel care se respectă îţi va face ca¬ 
pul calendar în timp ce tu încerci să-i faci cadou un căţel 
virtual. în cazul în care copilul este mai măricel, va avea 
grave probleme încercând să se târască pe jos, astfel în- 


cu un centru de greutate aflat pe podea. Aşa că dacă ai 
un pic de burtă sau te dor şalele de la cărat saci de ci¬ 
ment, vei avea mari probleme în a te descurca onorabil 
în acest joc. 

într-adevăr, ducă cum v-aţi dat deja seama, sunt 
pornit împotriva jocului pentru că mi se pare o ordinară 
tentativă de a stoarce bani prin vânzarea unei camere 
web slabe calitativ, cu un joc prost, pentru a profita de 
dorinţa copiilor de a avea un căţel sau o pisică cu care să 
se poată juca. 


Haideţi să vă spun ce puteţi 
face în joc 


Totul începe de la un ou. Un ou pe care trebuie să 
îl încălzeşti cu un reşou şi pe care apoi trebuie să îl cio¬ 
căneşti pentru a-l sparge. Ghici ce iese de acolo? Un 
Tamagochi, evident. Un Tamagochi pe care trebuie să îl 
îmbăiezi, să-i dai de mâncare, să-l tunzi şi să îl alergi de 
colo-colo pentru a-l face să crească mare şi frumos. 

Multe dintre acţiunile pe care le faci implică folosi¬ 
rea acelei palete de care vorbeam mai sus. Asta o faci de 
fiecare dată când trebuie să extragi un obiect pe care îl 
foloseşti pentru a interacţiona cu animalul. Codul de cu¬ 
lori de pe paletă îi va arăta soft- 
PV ului folosit cum vei întoarce, 
suci sau roti feonul, foarfecele, 
duşul, frisbie-ul şi tot restul de 
obiecte din dotare. Pe măsură 
ce animăluţul creşte, vei desco¬ 
peri noi şi noi metode de a in¬ 
teracţiona şi de a te juca cu el. 

Pe lângă paleta respecti¬ 
vă, vei putea face şi diferite 
mişcări cu mâna sau cu degete¬ 
le, programul ştiind să urmă¬ 
rească mişcările tale. Astfel vei 
putea scărpina animalul sau îl 


* !; n4 


cât să ajungă prin faţa camerei. De ce? 
Pentru că sistemul este făcut atât de prost 
şi de primitiv încât camera trebuie aşeza¬ 
tă la treizeci de centimetri de pământ, în¬ 
dreptată aproape cu faţa în jos. Evident, 
spaţiul de mişcare este foarte restrâns şi 



poţi alerga de la stânga la dreapta după preferinţă. 

Din nefericire, modul în care este camera orientată 
nu îţi va permite să apari niciodată întreg pe televizor. 

Tu vei fi tot timpul doar o pereche gigantică de picioare 
într-o poziţie turcească şi o mână la fel de gigantică ce 
face tot felul de mişcări spasmodice, încercând să con¬ 
vingă animalul să facă giumbuşlucuri. Atenţia cu care 
faci aceste mişcări sau grija pe care trebuie să o ai încer¬ 
când să ţii tot timpul paleta spre cameră va face jocul o 
corvoadă pentru tine, deoarece orice mişcare greşită va 
reseta acţiunile animalului, făcându-te să o iei de la ca¬ 
păt şi transformând distracţia în frustrare. 

Din nefericire, tehnologia nu a ajuns atât de avan¬ 
sată încât să permită dezvoltarea unui joc fluid, pe care 
orice copil să-l poată stăpâni cu uşurinţă. Se poate spu¬ 
ne că jocul este de fapt doar un demo al unei tehnologii 
căreia i se pun doar acum bazele. 

Sunt convins că se puteau face mult mai multe şi mult 
mai bine, doar că preţul ar fi fost cu mult, mult mai mare 
decât este acum şi încă nu s-a ajuns la halul acela de ne¬ 
simţire în care să taxezi cu mii de euro un copil care vrea 
doar să aibă un căţel. 

■ Koniec 



Dacă vrei să îţi faci copilul cu adevărat fericit, cumpără-i un căţel sau mă¬ 
car un papagal. Astfel, va avea cu adevărat un partener de joacă, un prie¬ 
ten cu care va putea petrece clipele de singurătate din casă, un amic care 
va răspunde la dovezile tale de dragoste. Nu il amăgi cu simulacrele 
acestea reci şi fără suflet. Plus că este ştiinţific demonstrat că un animal 
de casă va face copilul să se dezvolte mult mai bine şi va fi mult mai 
sociabil decăt un copil crescut fără. 




BUNE: 

► animalul arată haios 

► posibilităţile de personalizare 
sunt enorme 

► nu poate crea dependenţă 

RELE: 

► încearcă să suplinească ceva ce 
nu ar trebui înlocuit cu o imagi¬ 
ne virtuală 

► lipsa unei componente multi- 
player online 




Nu recomand nimănui cumpărarea acestui joc. Nu 
este ceva care să te distreze. Nici pe departe. Este o 
sursă continuă de frustrări din cauza dificultăţilor de 
control, plus că mângâierea in gol a unui 
căţel de pe ecran nu este deloc ceva după 
care să tânjeşti. 



GenTamagoch; Producător Sony Distribuitor Sony 
Ofertant Partenerii SCEE în România 0N-LINE w . ..eyepet corn 
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D in câte am observat până acum, producătorii 
de jocuri din spaţiul ex-sovietic au un talent 
aparte: acela de a prelua un tip deja dasicizat 
de joc şi de a-l reinventa. Şi, în general, nu este vorba 
numai de a mări diametrul interior al macaroanei sau de 
a-i da o formă răsucită după vreo ecuaţie fantasmagori¬ 
că. Nu, căci foştii supuşi ai ţarilor comunişti sunt o stirpe 
aparte prin creativitate, feeling şi inteligenţă, ei nu se 
vor rezuma doar la bibiliri de formă ale unor reţete de¬ 
venite la fel de uzate precum cea a shooter-ului la per¬ 
soana întâi sau a eroilor puterii şi magiei. Ei vor interveni 
cu aporturi originale de atmosferă, grafică, poveste, 
structură, ba chiar de mecanism de gameplay, astfel în¬ 
cât nu este deloc exclus să exclami, ca jucător, exact 
cum mi s-a întâmplat când parcurgeam Kings Bounty: 
„Uite-aşa trebuia făcut Heroes!". 

Din acest motiv am întotdeauna o disponibilitate 
crescută pentru a lua în review titluri ce ne vin de la nu 
tocmai comozii noştri vecini din nord şi nord est, de obi¬ 
cei la concurenţă cu cioLAN şi Caleb. Eh, dar, dat fiind că, 
în cazul de faţă, este vorba despre un joc de strategie, 
nici concurenţa asta nu a mai fost chiar aşa de acerbă, 
astfel încât mi-a rămas mie plăcerea de a vă introduce în 
lumea încă unei dasice„reiteraţii" ex-sovietice. 

(In)culoarea locală 

„Reign" este un nume care nu sună tocmai deose¬ 
bit, ducându-mă lejer cu gândul către alte titluri din is¬ 
toria jocurilor. lar„Conflict of Nations" nu vine deloc ca o 
completare fericită, fiind generic, deloc evocator şi pur şi 
simplu insuficient de vibrant. Vreau să spun, atunci când 
teatrul de desfăşurare a jocului este spaţiul de la est de 
Germania actuală, întins căcălău către Caucaz şi doar ni¬ 
ţel spre Peninsula Scandinavă şi Carpaţi, iar anul de start 
al campaniei mari este 1350, parcă ar fi trebuit să fim 
atraşi de către titlu tocmai cu un indiciu specific vremu¬ 
rilor şi locurilor, puţin exploatate până acum de indus¬ 
tria noastră mamă care ne dă de mâncat şi de giucat. 

Pentru că Reign: Conflict of Nations încearcă să ne 
proiecteze tocmai în vremurile tulburi care au dus la 
naşterea atâtor state importante pentru istoria Lumii, şi 
mai ales pentru a lumii din Estul Europei. Practic, harta 
cuprinde o sumă măricică de voievodate independente, 
în general de mici dimensiuni, dintre care tu trebuie să 
alegi unul pe care să-l faci cât mai puternic şi mai întins. 
Singurul element cu adevărat distinctiv care face dife¬ 
renţa între aceste stătuleţe, în momentul în care eşti pus 
să optezi pentru unul din ele, este dat de tipurile de uni¬ 
tăţi militare specifice respectivului teritoriu. Unele voie- 
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vodate pot crea un singur tip de unitate caracteristică, 
altele cinci sau şase, ceea ce induce o marcată discre¬ 
panţă la nivel tactic între diversele state, ducând inclusiv 
la diferenţe de dificultate a jocului. Pe de altă parte, 
chiar şi voievodatele cu puţine unităţi specifice pot face 
faţă inamicilor mai bine garnisiţi la capitolul tactic, prin 
folosirea cu cap a unităţilor generice pe care le pot pro¬ 
duce, dar asta presupune un efort în plus: acela de dez¬ 
voltare a unor muşchi suficient de puternici pentru a 
susţine respectivul cap... 




v. 1.0127 


Despre clasici numai de bine... 

Ca structură a jocului de strategie, Reign: Conflict 
of Nations se înscrie pe o linie clasică. Oraşele produc re¬ 
surse, unităţi şi realizează construcţii, satele oferă provi¬ 
zii, iar forturile permit apărarea militară a teritoriului. 
Există un arbore ştiinţific, foarte simplu, împărţit pe trei 
epoci, fiecare conţinând câte douăsprezece descoperiri. 
Pentru a putea avansa la următoarea epocă ştiinţifică, 
este necesar să studiezi o a treisprezecea descoperire, ce 
devine accesibilă numai după epuizarea studiului prime¬ 


lor douăsprezece. Astfel se 
face o bună temporizare a 
evoluţiei cunoaşterii în joc, 
importantă datorită cone¬ 
xiunilor strânse dintre ar¬ 
borele tehnologic şi clădi¬ 
rile ce pot fi construite, 
precum şi unităţile militare 
ce pot fi pregătite - aces¬ 
tea la rândul lor având 
două trepte de upgrade al 
stării iniţiale. 

Acum, sincer, privind 
strict din perspectiva aces¬ 
tei structuri strategice, atât 
de răsuflată, de banală, mi 
se pare de-a dreptul de domeniul deficienţelor mintale 
să te apuci să investeşti timp şi bani atât ca să produci un 
asemenea joc, cât şi ca să-l joci. Pur şi simplu, nu văd aici 
nimic nou, dar mai ales nimic atractiv. Poate că trebuie să 
caut în altă parte. Cum ar fi, în partea de tactică a jocului. 


ZtottiEfi 


—— 








Iconodulie quasistatistică 

Care parte de tactică ar trebui, la standardele de 
astăzi ale jocurilor de gen, să ofere control extensiv al 
jucătorului asupra trupelor, pe parcursul bătăliei. Ei bine, 
nu. Reign: Conflict of Nations se află bine ancorat în tre¬ 
cut, nu doar cel istoric, dar şi cel al industriei jocurilor. 
Aşa se face că lupta nu are loc într-un mediu tactic pre¬ 
cum cel al unui Total War sau măcar al unui Imperialism 2. 
Nope, lupta din Reign: Conflict of Nations se desfăşoară 
automat, într-o ferestruică împărţită de cele două tabe¬ 
re, ambele figurate prin icon-uri ale trupelor ce alcătu¬ 
iesc armatele fiecărei părţi. 

Tot ce poţi face tu în situaţia în care ataci este să 
selectezi tipul de tactică generică pe care urmează să o 
aplice armata proprie, dintr-un set de trei: atacă unităţi¬ 
le puternice, atacă unităţile slabe, atac de voie. Dacă eşti 
în defensivă, ai alte trei opţiuni: luptă până la moarte, 
loveşte şi fugi, retrage-te dacă ai pierderi. înainte de 
asta poţi vedea alegerea tactică a inamicului. Iar apoi 
apeşi butonul de start al luptei. Terenul nu contează, nici 
condiţiile atmosferice. 

Ceea ce urmează este un resboiu al iconiţelor, în 
care vezi cum se luminează succesiv icon-ul unităţii ata¬ 
catoare şi al celei atacate, afişându-se apoi repede pier¬ 
derile înregistrate de fiecare parte. Totul se desfăşoară 
sec, deşi poţi să încerci oarecare emoţii, precum acelea 
resimţite în timpul mişcării de rotaţie a unui zar. Nefiind 
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of the city into military 
persoanei. 


* -10 Well-being. For 12 
seasons, troops trained in 
the city do not receive extra 


un pasionat al jocurilor de noroc, dar nici al feeling-ului 
de neputinţă pe care ţi-l dă un asemenea „engine" tactic, 
eu nu am simţit nimic altceva decât o frustrare modera¬ 
tă - căci pentru o imensă frustrare trebuie să fii martorul 
unei ratări la mustaţă a unui concept de joc fascinant, 
revoluţionar ori măcar adictiv. Lucru de care, cel puţin în 
structura strategică şi în partea de tactică, Reign: 

Conflict of Nations este extrem de departe. 

Ceea ce poate fi, totuşi, atractiv, este faptul că acest 
model tactic primitiv este unul folosit în jocuri foarte 
vechi, ale căror titluri nu mi le pot aminti (memory leaks 
pe la toate cusăturile craniului), dar care ştiu că au făcut 
deliciul tinereţilor mele ca jucător. Din nefericire, vorba 
Anonimului, sunt un tip ale cărui nostalgii nu mai sunt 
nici ele ce au fost, aşa că engine-ul tactic din Reign: 
Conflict of Nations nu mă poate transforma subit într-un 
gamer old school capabil să se entuziasmeze în faţa unei 
chestii, doar pentru că fi aduce aminte de the good old 
days. Din fericire, alţii ar putea face asta, iar ei sunt, proba¬ 
bil, majoritari printre potenţialii muşterii ai acestui titlu. 

Personaje salvatoare 

Totuşi, de la nişte foşti sovietici parcă mă 
aşteptam la mai mult. Adică, din ce v-am pre¬ 
zentat până acum, zău dacă oamenii ăştia justi¬ 
fică prin ceva bunele intenţii, ba chiar uşoara 
curiozitate nerăbdătoare cu care eu am instalat 
produsul minţii lor. Cred că, din tot ce aţi citit 
mai sus, numai zona geografică şi timpul în care 
se desfăşoară Reign: Conflict of Nations ar putea 
fi considerate ca fiind, eventual, atractive, dacă 
nu originale. Dar, în mă-sa, nici această potenţi¬ 
ală sursă de satisfacţii jucătoriceşti nu este ex¬ 
ploatată ca lumea: elementele locale de fond, precum 
resursele şi geografia, sunt pur şi simplu generice, pu¬ 
tând fi bine mersi transplantate cu succes în America 
Centrală, fără prea mari pagube, altele decât dispariţia 
consistentelor bărbi şi a falnicelor caftane ale boierilor 
reprezentaţi în diverse locuri din joc. Ba chiar şi arbore¬ 
le tehnoştiinţific, cu prea puţine modificări, ar face de o 
istorie neaoşă a Jaxanbreziei sau Flesnekistanului (cele 
mai ţări faine din lume, despre care dacă nu aţi auzit în¬ 
seamnă că nu aveţi sunet la căutarea pe Google). 

Cu toate acestea, să ştiţi că există ceva oarecum 
original şi suficient de interesant, care face din Reign: 
Conflict of Nations un titlu ce merită atenţia noastră. 

Este vorba de existenţa personajelor. Iar ceea ce este 
foarte, foarte bine gândit este felul în care personajele 


multan - cele care depăşesc acest număr trebuie să fie 
staţionate în oraşe. Fără îndoială, avem de-a face cu o li¬ 
mitare impusă din considerente de economie a jocului, 
dat fiind că, odată ajuns la un nivel înalt al dezvoltării, ar 
fi posibil să faci un flood de personaje, suficient de nere- 
alist şi de game killer pentru a trebui să fie strunit cumva. 

Meseriabilitate 

Evident, ceea ce v-am spus până acum despre per¬ 
sonaje nu este suficient pentru a face Reign: Conflict of 
Nations mai cu moţ decât părea iniţial, deşi stăpânirea a 
până la trei profesii de către un singur personaj este o 
premiză pozitivă. Asta au simţit şi producătorii, motiv 
pentru care au elaborat un set de câte nouă abilităţi dis¬ 
ponibile pentru personaje, din care acestea pot acumula 
până la şase per profesiune. 

în general, toate abilităţile personajelor oferă jucă¬ 
torului pârghii puternice şi eficiente de acţiune în joc, 
motiv pentru care şi folosirea acestora a fost parţial limi¬ 
tată. Astfel, cele mai multe dintre acestea au un aşa-zis 
timp de reîncărcare, ce trebuie să se scurgă până când 
se poate folosi din nou respectiva abilitate a personaju¬ 
lui. Şi nu este vorba de un timp scurt, în general trece 
ceva vreme până se„reîncarcă" o abilitate, aşa că trebuie 
să fii foarte chibzuit în alegerea momentului în care 
aceasta va face cu adevărat diferenţa între tine şi inamic. 

însă cel mai important lucru legat de aceste abili¬ 
tăţi şi, în ansamblu, de personajele din joc, este faptul că 
acestea schimbă complet perspectiva din care Reign: 


trebuie explorate. Cadrul jocului este inconfortabil de 
fix, şi numai anumite evenimente, real istorice sau alea¬ 
toare, mai animă lucrurile, dar insuficient. Personajele, 
cu evoluţia lor şi a abilităţilor pe care le deţin, fac ca jo¬ 
cul să capete dinamică, să devină mai agitat şi imprevi¬ 
zibil. Alegerile pe care le faci în dezvoltarea personaje¬ 
lor, având la dispoziţie un set suficient de larg de 
opţiuni, aduc la viaţă, prin consecinţele lor palpabile şi 
în perpetuă schimbare, un Reign: Conflict of Nations ce 
iniţial nu impresiona prin nimic. 

„Cât p-aci"-ul slav 

Uite aşa se face că, până la urmă, titlul de faţă chiar 
are ceva de zis, iar foştii tovarăşi de la Răsărit şi-au păs¬ 
trat, totuşi, reputaţia de creatori inspiraţi de jocuri. Este 


CÂTEVA ABILITĂŢI 


sunt construite. 

Acestea pot avea „profesii" dintr-un 
total de şase: monarh, guvernator, gene¬ 
ral, spion, preot, om de ştiinţă. Un perso¬ 
naj poate fi educat să stăpânească simul¬ 
tan până la trei dintre aceste profesii. 
Nivelul maxim de cunoaştere a unei pro¬ 
fesii este 21, dar, dacă personajul are mai 
multe profesii, suma nivelurilor acestora 
nu poate nici ea depăşi 21. Creşterea în 
nivel sub aspect profesional se face prin 
trecerea timpului, dar şi datorită acumu¬ 
lării de experienţă ca urmare a executării 
anumitor acţiuni. 


Nivelul personajului influenţează cantitativ aspec¬ 
tele sub care profesia sa are efect asupra elementelor 
din joc. Spre exemplu, un nivel ridicat al „profesiei" de 
monarh a unui personaj va creşte mai mult în fiecare 
anotimp bunăstarea oraşelor din stăpânirea sa. Or, un 
nivel mai mare al generalului va permite masarea mai 
multor unităţi în armata aflată sub comanda personaju¬ 
lui (de la 5 până la 30 de unităţi), dar şi apariţia unor bo- 
nusuri cu efect asupra parametrilor de luptă ai trupelor 
din subordine. Şi aşa mai departe şi pentru celelalte pro¬ 
fesii, după specificul fiecăreia. 

O regulă restrictivă interesantă şi cu impact destul 
de mare asupra gameplayului este aceea că pe hartă nu 
se pot afla în afara oraşelor mai mult de 12 personaje si- 
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Conflict of Nations poate fi privit şi parcurs. Aşa se 
face că centrul de greutate al strategiei nu mai este pS 
plasat pe resurse, geografie, structură, ci se depla- 
sează semnificativ pe folosirea pieselor cu adevă¬ 
rat grele ale jocului: oamenii. Nu este deloc lucru 
uşor să faci asta, mulţi producători s-au scremut 
din greu să introducă elementul uman în titlurile 
lor de strategie (iar caracteristicile generalilor şi li- rw , 
derilor politici din seria Total War sunt un exemplu 
grăitor în acest sens), dar puţini au reuşit cu adevă- MB 
rat. Cei care au făcut Reign: Conflict of Nations se 
numără, cu laude din partea mea, printre aceştia 
din urmă. 

Concentrat pe folosirea personajelor şi a abili- — : 

taţilor acestora, jocul devine cu adevărat interesant 
şi aduce cu un şah destul de bine echilibrat din reguli, 
desfăşurat pe o hartă strategică. Chiar şi „engine-ul" tac¬ 
tic devine doar semipenibil din această perspectivă, de¬ 
oarece atenţia jucătorului este îndreptată mai mult către 
premizele umane care influenţează rezultatul unei bătă¬ 
lii, decât pe desfăşurarea efectivă a acesteia - ceea ce, fie 
vorba între noi, nici nu este departe de realitatea istorică. 

Un alt avantaj al felului în care sunt construite per¬ 
sonajele din Reign: Conflict of Nations este acela că ofe¬ 
ră diversitate, deloc puţină, într-un joc care, altfel, părea 
o strategie statică, prea rigidă pentru gustul unui consu¬ 
mator al genului din zilele noastre. Cum ar veni, nu exis¬ 
tă în joc surprize adevărate, cum ar fi descoperirile geo¬ 
grafice, de resurse ale solului sau de rute comerciale ce 
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Tms impostng buildiug is the 
sjgn of a true merropoHs and 
also serves as a centre of 
government. 
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Increases the maximum 
number of ope ningi for 
charactecs in the city. 


Wmle being buih m another 
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D ată fiind importanţa lor în 
joc, îmi voi permite să de¬ 
taliez aici câteva dintre multele 
abilităţi disponibile pentru dez¬ 
voltarea personajelor. Voi face 
asta cu atât mai mult cu cât 
manualul jocului are o mare la¬ 
cună, impardonabilă - lipseşte 
cu desăvârşire prezentarea 
acestor abilităţi, eventual cu de¬ 
taliile lor, toate esenţiale pentru 
gameplayul acestui titlu. Dintre ast¬ 
fel de lipsuri, mai menţionez absen¬ 
ţa unei liste complete a unităţilor 
disponibile, dimpreună cu valorile 
specifice ale diverşilor parametri 
care le caracterizează (cum ar fi cei 
de efectiv, atac, defensivă, deplasa¬ 
re, moral ş.a.m.d.). 
între abilităţile 
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Marţial law 






* Prevents entering into, as 
\vell as departing from, the city 
for a period of 2 to 12 seasons; 
ako quells any uprisings in the 
land. 
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monarhului, una foarte utilă este cea de Anexare. La 
exercitarea acestei abilităţi asupra unui oraş inamic 
sau neutru, poţi captura oraşul ţintă cu o probabilitate 
de 3% din nivelul monarhului, în calcul fiind implicat 
şi un modificator ce depinde de nivelul de loialitate al 
oraşului respectiv faţă de propriul său conducător. 
Dacă anexarea este o reuşită, trupele oraşului luat în 
stăpânire sunt trimise la vatră, iar clădirile acestuia 
ajung cu toate, intacte, în posesia ta. Urmarea politică 
a anexării este deteriorarea relaţiilor cu statul ce a 
pierdut astfel teritoriul şi ruperea oricăror tratate pree¬ 
xistente cu acesta. De asemenea, se înregistrează scă¬ 
deri ale simpatiei tuturor statelor vecine ţie. Timpul de 
reîncărcare a acestei abilităţi este de 12 sezoane. 


Tot monarhul are o abilitate le¬ 
gată de impunerea legii marţiale într- 
un oraş propriu, al cărei efect este in¬ 
terzicerea pe o perioadă de timp 
cuprinsă între două şi douăsprezece 
anotimpuri, a intrării şi ieşirii oricui în 
respectivul oraş, la care se adaugă 
înăbuşirea oricărei răscoale pe acea 
perioadă. Dezavantajul exercitării 
acestei abilităţi este acela că pe în¬ 
treaga durată a aplicării legii marţiale 
nu se pot colecta resurse din teritoriul cu pricina. 
Timpul de reîncărcare a acestei abilităţi este tot de 12 
sezoane. 

Evident, spionii au abilităţi legate de observare, 
asasinat şi sabotare, preoţii de convertire şi stăpânire 
„spirituală" a maselor, generalii au abilităţi ce ţin de 
tactică şi logistică, oamenii de ştiinţă influenţează evo¬ 
luţia tehnologică prin apăsarea acestor pârghii de joc. 
Remarc, însă, faptul că multe dintre abilităţi sunt bine 
gândite, deseori subtile şi mai mult decât interesante 
prin echilibrarea lor. Producătorii jocului au dezvoltat 
intensiv această componentă a jocului şi ne-au oferit 
un prilej adevărat de încordare a minţii şi de gândire în 
perspectivă, ce se găseşte tot mai rar în zilele noastre. 
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Toţi pentru unul 


acţiunile în acelaşi interval de timp, 
de 30 până la 60 de secunde, fiind ca- 

pabili să folosească incarnaţiile lui an¬ 
terioare pentru a deschide uşi sau a se | 

sacrifica pentru a-l propulsa către des- -- 

tinaţie pe cel care contează. Ideea este 
să foloseşti cât mai puţini omuleţi cu 
putinţă, deoarece cu cât este mai mare scorul pe sesiu¬ 
ne, cu atât mai mult cresc şansele să deblochezi mai 
multe niveluri. Sunt 56 în total, iar provocările sunt de 
trei tipuri: într-una trebuie să parcurgi o cursă cu obsta¬ 
cole pornind dintr-un punct A către un punct B, în alta 
trebuie să pui mai întâi mâna pe o cheie, iar în cea din 
urmă fiecare personaj poate îngheţa timpul preţ de trei 
secunde. De remarcat că de fiecare dată când apare un 
element nou în mecanica de joc, jocul îţi oferă câteva 
sfaturi despre cum să te foloseşti de el, ceea ce mi s-e 
pare a fi extrem de folositor, scutindu-te de căutări prin 
meniul principal. 

Provocarea vine din faptul că trebuie să ţii minte 
ce a făcut fiecare omuleţ înaintea altuia, deci să nu vă 
miraţi dacă adesea vă veţi simţi copleşiţi sau depăşiţi de 
situaţie. Totuşi, jocul nu este foarte dificil per ansamblu. 


E choshift reprezintă continuarea jocului de tip 
puzzle Echochrome, lansat în 2008 pentru PS3 şi 
PSP. De remarcat că cea de-a treia dimensiune a 
dispărut, producătorul renunţând la mediul de joc 3D 
care a creat, se pare, confuzie în rândul multor jucători 
în Echochrome. Acum, nu ne mai rămâne decât să călă¬ 
torim în timp. 


fl .l l fi r n a t i y a 


te într-o campanie cu mai mulţi 
îfL jucători umani. De aceea, în even- 
* tualitatea introducerii pe viitor a 
H modului multiplayer, mie unuia 
S mi-ar fi teamă că jocul ar tinde să 
se trans f° rme într-un clickfest 
ft -dSfr ' enervant, incompatibil cu statu¬ 
tul de inteligenţă situată deasu- 
P ra abilitaţilor mecanice pe care 
. trebuie să îl aibă un titlu de stra- 
' (s tegie. Gen pentru care mi se pare 

mai degrabă potrivită soluţia jo- 
ŞŞ cului pe ture, decât cea a desfă- 
şurarn tuturor acţiunilor in timp 
. Spat rea *- Eventual, soluţia hibridă 

(strategie pe ture, tactică în timp 
rea ^ a P* icată seria Tota * war, 
mi se pare cea mai agreabilă - dar 

aici nu este cazul. 

Se vede treaba că, aşa cum s-a dovedit deja de-a 
lungul timpului, şi acest produs al spaţiului ex-sovietic 
ar putea fi cu adevărat interesant, după o suită de adău¬ 
giri şi reglaje. Cred că şi coloana sonoră ar putea benefi¬ 
cia de mai multă varietate, eventual de mai multă inspi¬ 
raţie desprinsă tocmai din vremea şi locul jocului. De 
altfel, în general mi-aş fi dorit ca Reign: Conflict of 
Nations să fie mai adânc şi mai cuprinzător ancorat în 
specificul Rusiei/Poloniei medievale. La momentul actu¬ 
al, însă, chiar trecând peste grafica funcţională, agreabi¬ 
lă artistic, dar cu o paletă coloristică ternă şi uşor sopori¬ 
fică, avem de-a face cu un titlu ce vine cu o singură, dar 
importantă, propunere interesantă pentru împătimiţii 
de strategii - personajele şi abilităţile lor - în rest fiind 
lipsit de cârlige cu care să te prindă pentru un timp mai 
îndelungat. Fanii old school ai genului ar putea, însă, fi 
atraşi de Reign: Conflict of Nations, pe care le recomand 
să nu-l treacă în nici un chip cu vederea. 

■ Marius Ghinea 




Cu niscaiva pauze de gândire, chiar şi cele mai dificile 
puzzle-uri pot fi rezolvate. 


Toţi pe scenă 

Scopul jocului este să plimbi un omuleţ de la un 
capăt la celălalt al scenei. Simplu? Nu întotdeauna. 
Există tot felul de obstacole în calea lui, cum ar fi pereţi 
ce dispar sau podele care apar la o simplă apăsare de 
buton. Pentru a surmonta obstacolele, trebuie să mani¬ 
puleze însăşi timpul. Ai nouă omuleţi la dispoziţie pen¬ 
tru a atinge punctul final, fiecare dintre ei încadrându-şi 


Să fie primit 

Grafica este simplistă, dar are tot ceea ce îi trebuie 
ca să te ţină aproape de el. Aici, funcţionalitatea este 
cheia. Din punct de vedere audio însă, cam lasă de dorit, 
mai ales coloana sonoră care are meritul ocazional de 
a-ţi pune beţe-n rotiţele de la mansardă. Mai bine re¬ 
nunţaţi la sonor de tot, dacă vreţi să nu vă distragă vre¬ 
un zgomot atenţia, chiar şi aşa, este un joc de puzzle 
foarte bun. Dar numai cu condiţia să vă placă procesul 
de gândire. 

■ KiMO 


LORDS OF THE REALM 2 


drept că mai am câte ceva de comentat. Cum ar fi, bună¬ 
oară, faptul că, în versiunea sa actuală, Reign: Conflict of 
Nations este numai un joc de campanie single player!... 
Păi, dată fiind construcţia sa aproape şahistică, se simte 
nevoia confruntării cu un oponent uman, chiar dacă Al-ul 
(eliberat de nevoia de a controla inteligent o luptă în 
timp real) este suficient de credibil şi de dificil, cel puţin 
la primele campanii parcurse în joc. De altfel, şi modelul 
diplomatic, simplu, dar eficace, te împinge către un mul¬ 
tiplayer. Asta ca să nu mai vorbim despre deliciile con¬ 
fruntării psihologice dintre mai mulţi adversari umani, 
fiecare având o concepţie proprie asupra construirii pro¬ 
priilor personaje - that would be fun. 

Un impediment în calea unei experienţe satisfăcă¬ 
toare de joc în multiplayer ar fi, în opinia mea, faptul că 
Reign: Conflict of Nations este un joc de strategie în 
timp real. Este adevărat că poţi micşora viteza de desfă¬ 
şurare a jocului sau poţi pune pauză, timp în care există 
posibilitatea de a da ordine şi a face micromanagement 
de stat (sic!), dar soluţiile acestea nu sunt tocmai potrivi- 
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Dacă vrei să simţi pe limbă gustul fraged al cireşelor din copilărie, poate 
că trebuie să te întorci la rădăcini. Lords of the Realm 2, şi nu 3, te poate 
scoborî în amintire până la anii în care şi un Reign: Conflict of Nations ar 
fi fost o experienţă mirobolantă, capabilă să te ţină treaz de-a lungul 
unor întregi sesiuni de examene, ratate din această pridnă cu studen¬ 
ţească pasiune pentru strategie. 


BUNE: 

► persona jele şi abilităţile lor 

► arta grafică simplă şi la obiect 

► mia detai de realism 


RELE: 

► prea puţine elemente de originalitate 

► vag atractiv 

► spedfk local exploatat la minim 


► distractiv 

► provocator 


► doar pe PSP 

► coloană sonoră uneori 
enervantă 


Faptul că vodca nu este o resursă, fie ea şi simbolică, in 
Reign: Conflict of Nations, mi separe că spune foarte 
multe despre originalitatea producătorilor acestui titlu - 
săracă di tat. Asta ca să nu mai vorbim de altele, precum 
matrioşele, balalaicile şi marele llya Muromeţ, ce se re¬ 
marcă prin absentă. Nu rămăne decăt o strategie palidă 
cromatic, finută, dar searbădă prin clasicismulei cro¬ 
nic, tulburat, totuşi, de puseuri de personalita- 
te manifestate la exercitarea abilitaţilor per- 
sonajelor pe care le poţi crea. Iar dacă story. 
ca sa ne bage în romanţ, nu e, multiplayerul 
de ce lipseşte, ciolovecitor, aud? ^g 


CONCLUZIE: 


Un puzzle foarte distractiv, numai bun să ne ţină de 
urât la drum lung şi nu numai. 
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Gen RTS Producător Lesta Games & Films Distribuitor IC Company 
0N-LINE vvww.conflictofnations.com 

CERINŢE MINIME: Procesor Pentium 2,4 GHz Memorie 512 MB RAM 

Accelerare 3D 128 MB 


Gen Puzzle Producător lipan Studio / Artoon Distribuitor Sony Computer 

Entertainment Ofertant Partenerii SCEE în România 

0N-LINE. is.playstation.com/games-and-media/(james/echoshift-psp html 
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miere 


De la stânga la dreapta, 
câte zece împuşcaţi! --> 


panoplie de arme selectabile, puteri speciale, inamici, ni¬ 
veluri şi tactici, alături de Gradius (unii îi spun şi G-Type), 
un joculeţ similar. Acestor doi clasici li s-a adus un tribut 
extraordinar prin titlul de faţă, Hydorah. Acesta reînvie 
senzaţii tari, demult apuse şi cu atât mai valoroase într-o 
perioadă în care accentul cade pe„casual". Locomalito, o 
casă independentă, a refuzat să meargă conform trendu¬ 
lui, preferând să readucă în actualitate atmosfera de arca¬ 
de. Jocuri mai scurte, dar complete, in- 
ihsiq * tense, provocatoare şi evident dificile, 
puternic concentrate pe specificităţile 
genului lor. Mentalitatea specifică World 
of Warcraft şi a altor jocuri care-ţi mănân¬ 
că ore-n şir din timp este aruncată la gu- 
noi şi înlocuită de imaginea unui joc pe 

ţ * i . 

care-l butonezi maxim o oră pe zi, proba- 
bil în reprize de câte 15 minute, dar care¬ 
ţi oferă o experienţă intensă, o provocare 
adevărată (cu un singur nivel de dificulta¬ 
te: DIFICIL) şi o satisfacţie enormă odată 


tul că în acest mod, nici unul 

dintre vehicule nu se putea apăra 

complet împotriva oricărei ameninţări, 

iar butonacii erau siliţi W? să se acopere reciproc 
şi să se sincronizeze aproape perfect pentru a trece cu 
bine sumedenia de niveluri şi a triumfa în confruntarea fi¬ 
nală cu cel mai şefos dintre boşi. Cam pe acelaşi stil au 
fost şi îndrăgitele R-type, un shooter spaţial cu o distinsă 


N -am idee cât de puternic vibrează arcade-ul în 
tine, însă pe mine unul mă podidesc cârceii la 
încheieturi la amintirea joystick-urilor din copi¬ 
lărie şi m-apucă scotocitul frenetic prin buzunar după 
fise, veritabile bilete către fericire pe vremea sălilor aglo¬ 
merate unde se juca hora pixelilor. Cine spunea că banii 
nu pot oferi o nouă şansă? Ei bine, pe vremea aia şi câteva 
vremuri mai încolo (maxim SNES), eram un mare amator 
de shoot'em'up-uri (de acum, shmup). De la 

o 

Space Invaders la Contra, mestecam titlurile ca 
pe ciungă. însă imi aduc aminte cu cea mai ^ 
profundă consideraţie în mod special de 
Silkworm. Un shooter în care nivelurile se de¬ 
rulau lateral şi îţi dădea manşa unui elicopter 
sau volanul unui jeep şi trebuie să te confrunţi 
cu inamici din cei mai diverşi plus o sumede- 
nie de boşi memorabili. Ce era absolut fantas¬ 
tic apărea abia la jocul în doi, în care unul con- ^ 
trola elicopterul şi celălalt jeep-ul. Abia atunci ^ 

începea un dezmăţ total, condimentat de fap- * 1 


Atacul meteroritului de centură 
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TURRI 

BURNS ALL ENEMIES 


Mostră de boss 
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late, pe care, dacă le descoperi, te alegi cu o răsplată pe 
măsură (şi nu va fi uşor, credeţi-mă!). 

Grafic şi sonor, Hydorah oscilează între impecabil şi geni¬ 
al, mai ales că totul este desenat cu răbdare, grijă şi talent 
de mână, iar sunetele şi muzica au fost compuse / înre¬ 
gistrate special şi adaptate perfect acţiunii de pe ecran. 
Da, lucrurile se întâmplă linear, inamicii vin mereu la fel şi 
fac aproximativ aceleaşi lucruri, însă, din cauza dificultăţii 
sporite, ăsta nu-i deloc un lucru rău, iar memoria devine o 
armă redutabilă dacă vrei să avansezi şi să ai parte de glo¬ 
rie. Nu vă mint: s-ar putea să daţi cu tastaturi de pereţi, să 
aruncaţi cu monitorul pe geam, dar asta doar dacă aveţi 
răbdarea unui om suferind de ADHD. Cu puţină îndemâ¬ 
nare, cap şi exerciţiu, treaba merge ca unsă şi devine foar¬ 
te probabil să uitaţi că la orizont mai vine vreun Crysis 2. 
Parol! în plus, Hydorah e disponibil moca (www.locoma- 
lito.com/juegos hydorah.php). Dacă vă place, donaţi! 
Vă las să meditaţi la toate acestea, pe fondul unui citat 
din Luceafărul poeziei intergalactice: 


de niveluri, ele sunt 16 la număr, com- 
^ pusedin27desubnivelurişi30de 

boşi mici şi mari, dintre cei mai reuşiţi 
pe care i-am văzut vreodată (unii inspiraţi din alte jocuri 
similare, alţii complet noi şi sadici) şi nu mai puţin de 70 
de tipuri de inamici, serviţi în combinaţii care mai de care 
mai letale. Nu numai că trebuie să eviţi menajeria cu tot 
cu proiectilele aferente, ci adesea nivelurile impun navi¬ 
garea atentă şi bine planificată printre obstacole şi de¬ 
coruri vii (la propriu) şi schimbătoare, aşa că reflexele vor 


E timpul pentru o manichiură! 


ce surmontezi obstacolele care te separă de victoria fina¬ 
lă. La fel se întâmplă şi cu ideile de (foto)realism şi realita¬ 
te virtuală, puse la naftalină în favoarea unui aspect uşor 
naiv, retro şi cu multă personalitate. în alte cuvinte, 
Locomalito crede în jocuri despre care ştii mereu că sunt 
jocuri şi nimic mai mult. 


Unora le place „retro 


Fericirea e pe şaişpe biţi, la fel ca Hydorah şi presupune 
să navighezi prin nivelurile ticsite de inamici, o parte tri¬ 
butari clasicilor din care se inspiră jocul, alţii proaspeţi 
şi imprevizibili. Iniţial, ai senzaţia că tragi cu alune şi că 
producătorii sunt sadici sau nebuni de legat. Ai doar trei 
vieţi şi orice greşeală te costă una dintre ele. Odată ce în¬ 
cepi a stăpâni năvuţa extrem de manevrabilă şi aduni 
niscai powerup-uri, ajungi să te mişti mai repede şi să 
arunci proiectile mai fioroase, cu acoperire mai mare. în 
scurt timp, poţi aduna chiar şi o armă secundară, care să- 
ţi completeze tirul principal, alături de o putere specială, 
care trebuie încărcată prin adunarea de biligonguţe spe¬ 
cifice ei şi se soldează cu rachete nimicitoare, valuri de 
energie care pot rade întreg ecranul şi multe alte efecte 
mai interesante decât un episod al Teleencidopediei. în 
total, ajungi să poţi folosi 125 de combinaţii pentru ar¬ 
senal - cifră suficientă pentru oricine şi foarte oportună, 
mai ales că fiecare nivel cere strategii specifice şi armele 
trebuie adaptate stilului personal de joc. Că tot vorbeam 


Pilot fiind, prin vid cutreieram 
Şi mă uitam ades in rezervor. 

Cu tunul laser pixeli spulberam 
Croindu-mi drum prin veacul trecător. 


Keepin'the gaming evil;) 


fi bine testate, până ce palmele vor sfârâi la fel de intens 
precum sinapsele pe care se presupune că le ai la man¬ 
sardă. Pe deasupra, între niveluri, ai ocazia de a-ţi alege 
armele (care se tot adună, pe parcurs) şi ruta către urmă¬ 
toarea destinaţie principală; un ocol periculos poate în¬ 
semna şi comori pe măsură. Tot în ecranul de selecţie a 
rutei poţi salva starea jocului, însă eşti îndemnat să o faci 
cu grijă şi zgârcenie, doar când ai o situaţie bună, fiindcă 
numărul maxim de salvări pentru întreg parcursul este de 
trei. în acelaşi timp, nivelurile ascund şase secrete mari şi 


Caleb 


Speologii amatori vor fi şi ei mulţumiţi 
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Slums 2 Extended 

Mod pentru Half-Life 2: Episode 2 [pe DVD] 


S lums 2 a fost creat 
de doi oameni inspi¬ 
raţi de seriile horror 
Silent Hill, Condemned şi 
F.E.A.R. Cele nouă hărţi ale 
sale ne plimbă prin aparta¬ 
mente abandonate, străzi 
pustii şi catacombe. 

Poveste nu prea este. 

Sentimentul care te încear¬ 
că, când intri pentru prima 
dată în miezul problemei, 
este de dezorientare. Te 
trezeşti pur şi simplu dintr- 

un coşmar, în ceea ce pare a fi o cameră dintr-un apartament de bloc, fără să ţi se spună cum ai ajuns sau de ce eşti 
acolo. Curând însă, tot ceea ce îţi doreşti este să evadezi: ridică-te şi găseşte-ţi calea către libertate! 

Slums 2 nu impresionează prin poveste, ci prin dificultate. Dozele de sănătate şi muniţia sunt limitate şi dificil 
de obţinut, fapt ce amplifică atmosfera lugubră şi creşte tensiunea aventurării prin coridoare daustrofobice şi colţuri 
întunecate. Din acest punct de vedere, Slums 2 seamănă într-o oarecare măsură cu jocul F.E.A.R., însă, paradoxal, difi¬ 
cultatea şi frica pe care ţi-o bagă în oase scad în intensitate pe măsură ce te apropii de final. La fel de ciudat este fap¬ 
tul că descoperi, de cele mai multe ori, muniţie pentru un singur tip de armă, ceea ce face ca o bună parte dintre ar¬ 
mele pe care le cari cu tine să fie cam inutile. De ce să mi se ia plăcerea de a-mi curăţa duşmanul cu SMG-ul, dacă tot 
mi-a fost dat? Cu siguranţă, o diversitate mai mare în acest sens n-ar fi stricat. 

în schimb, din punct de vedere vizual, Slums 2 Extended se prezintă foarte bine, ba chiar excelează pentru un 
mod. Incintele sunt frumos texturate şi decorate, iluminarea este foarte bine realizată, iar porţiunile de nivel în care 
veţi fi nevoiţi să străbateţi beciuri inundate sunt cele mai elocvente în acest sens. în plus, avem chiar şi niscaiva zom- 

bei, însă lupta de aproape îm¬ 
potriva soldaţilor Combine înar¬ 
maţi cu puşcoace mi s-a părut a 
fi cea mai dificilă îndeletnicire 
din joc. Decorurile devin la un 
moment dat cam repetitive, 
prezenţa unei anumite catego¬ 
rii de inamici pe zonă nu este 
deloc explicată, iar finalul m-a 
băgat şi mai mult în ceaţă, dar 
asta nu schimbă cu nimic faptul 
că Slums 2 este un mod cât se 
poate de bun. încercaţi-l, mai 
ales dacă aveţi nevoie de o 
doză de fiori pe şira spinării. 


AirfFightUT 

Mod pentru Unreal Tournament [pe DVD] 



A h, ce amintiri perverse. Unreal Tournament - jo¬ 
cul care mi-a umplut doi ani de zile din viaţă, su¬ 
ficient cât să mă transforme în sperietoare pe 
serverele româneşti din perioada 2001-2003 - mi-a reve¬ 
nit în atenţie. Şi culmea, chiar dacă a fost lansat în 1999, 
lumea încă îl mai joacă, ba chiar apar în continuare mo¬ 
duri pentru el. AirFightUT nu este însă o noutate, dar este 
primul şi cel mai complex mod cu vehicule „combatante" 
pentru Unreal Tournament. Conversia ne pune la înde¬ 
mână vehicule şi arme moderne care încearcă să imite 
modelul real al acestora, oferta incluzând avioane de 
luptă F-15, F-16, Su-27, MiG-29, Tornado, JAS-39, tancuri 
M1,T-80, elicoptere AH-64 Apache şi multe altele. Dar 
ajunge cu vorbăria, reinstalaţi UT-ul şi încercaţi 
AirFightUT. Vă garantez că nu veţi regreta. 






ULTIMA V: LAZARUS 


Ultima 6 Project 

Mod pentru Dungeon Siege [pe DVD] 

C hiar dacă uneltele oferite cu jocul Dungeon 
Siege permiteau realizarea destul de facilă a 
modurilor, acestea n-au fost prea însemnate, cu 
excepţia remake-ului Ultima V şi a diverselor campanii 
multiplayer. 


din toate punctele de vedere, fie că vorbim de storyli- 
ne, imersivitate sau grafică, iar povestea este identică 
cu cea din Ultima VI. Nu este turn based, sistemul de 
luptă trimiţând cu gândul la Ultima VII, însă conţinutul 
nou se mulează perfect pe lumea jocului. Controlul 
personajelor din party este facil, iar interfaţa intuitivă, 
îi putem aranja în formaţie, iar cu ajutorul unui buton 
putem schimba imediat între modul de luptă melee şi 
ranged. Ce mai, fanii uni¬ 
versului Ultima se vor 
simţi ca la mama acasă. 
Prin urmare, merită, dar 
cu condiţia să aveţi un 
Dungeon Siege cu toate 
patch-urile instalate la 
îndemână. 

■ KiMO 


Asta până la Ultima 6 Project, ce se vrea a fi o rein- 
ventare fidelă şi completă a originalului Ultima VI, al şa¬ 
selea titlu dintr-o serie excelentă de RPG-uri; lucru cu 
adevărat impresionant dacă ne gândim la calitatea dia¬ 
logurilor, muzica şi complexitatea războaielor în¬ 
tre facţiuni cu care s-a lăudat la vremea lui. Din pă¬ 
cate pentru Ultima 6 Project, Dungeon Siege n-a 
fost un succes şi tocmai de aceea riscă să fie trecut 
uşor cu vederea, iar ăsta ar fi un mare păcat. Hai că 
găsiţi voi o copie a jocului pe undeva. 

Ultima 6 Project s-a născut în 2001 din dorin¬ 
ţa creatorului său de a realiza o versiune îmbunătă¬ 
ţită a clasicului Ultima VI: The False Prophet, în pri¬ 
mul rând din punct de vedere grafic. în scurt timp, 
echipa producătoare a crescut, adunând oameni de 
pe tot cuprinsul globului sub stindardul Archon-ului 
şi astfel remodelarea Britanniei a devenit o realitate. 

Produsul final este mai mult decât satisfăcător 


P uteţi, de asemenea, să încercaţi Ultima V: 
Lazarus (www.u5lazarus.com), un remake 
pentru Ultima V: Warriors of Destiny, disponi¬ 
bil tot sub formă de mod pentru Dungeon Siege. 
Este un mod distractiv şi a constituit, pentru mulţi, 
motivul achiziţionării jocului care l-a găzduit. Totuşi, 
nu este la fel de complex şi complet precum Ultima 
6 Project. în Ultima V: Lazarus, de exemplu, trebuie 
să folosim o hârtie pe post de jurnal de quest-uri... 
Pe bune. 
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ZE MOD 

A lien Swarm a câştigat locul trei în cadrul compe¬ 
tiţiei Make Something Unreal pentru Unreal 
Tournament 2004 şi a atras o mulţime de fani de 
partea sa. Dacă aveţi un UT2004 la îndemână şi n-aţi 
aflat încă de el, să nu ezitaţi. Mod-ul oferă două cam¬ 
panii şi poate fi descărcat, cu tot cu patch-uri, de aici: 
blackcatgames.com/asv1/download. 

Mai multe detalii despre el găsiţi tot acolo. 


completă Steamworks, detalii şi exemple pentru a le ofe¬ 
ri modderilor în devenire şansa de a se afirma. 

Acţiunea se rezumă la o vânătoare de gângănii 
mutante, implicând muncă în echipă şi diverse tactici la 
nivel de grup. Alături de alţi trei jucători, formezi o echi¬ 
pă alcătuită din patru clase distincte de soldaţi IAF 
Marine. Atacurile pot fi puse în practică cu ajutorul unui 
arsenal impresionant (peste 40 de arme plus echipa¬ 
ment special), ce permite obţinerea unor configuraţii 

dintre cele mai di¬ 
verse. Ţintele sunt, 
la rândul lor, foarte 
variate, iar misiunea 
principală foarte 
simplă, dar exem¬ 
plar realizată, ea 
presupunând cură¬ 
ţarea unei colonii si¬ 
tuate pe o planetă 
din afara sistemului 
nostru solar, de 
scursurile extrate¬ 
restre care au inva¬ 
dat-o. Astfel, îţi vei 
croi drum prin di¬ 
verse medii de joc, 
cum ar fi suprafaţa 




îngheţată a planetei sau o instalaţie minieră subterană 
inundată de lavă. 

Perspectiva „de sus" este interesantă, amintind de 
shooter-ele de altă dată, iar mecanica de joc foarte bine 
implementată. Fiecare clasă de personaje dispune de 
abilităţi unice, cum ar fi abilitatea Tech-ului de a sparge 
coduri şi controla turele, fiind necesară o bună coordo¬ 
nare între ele, lucru ce se observă, de exemplu, în cazuri 
speciale. De exemplu, o serie de coduri de acces se 
sparg mai greu, motiv pentru careTech-ul trebuie apărat 
cât mai bine în timp ce execută astfel de operaţiuni. în 
plus, avem chiar şi achievement-uri, iar o mână de curi¬ 
oşi susţin chiar că au găsit în SDK-ul acestuia bucăţele 
din codul sursă pentru Half-Life 2: Episode 3. Dar ce este 
şi mai interesant, este că poate fi jucat din perspectivă 
first person: gamerzines.com/guides/alien-swarm/alien- 
swarm-enable-person-perspective/. 
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Alien Swarm 

O rice joc gratuit este binevenit, iar asta cu atât 
mai mult cu cât jocul în cauză este unul deose¬ 
bit de distractiv. Alien Swarm nu este, totuşi, o 
noutate, el fiind lansat în urmă cu ceva timp sub formă 
de mod pentru Unreal Tournament 2004. Principiul de 
joc a rămas, însă, acelaşi. 

Echipa de modderi care a dat naştere modului a 
fost angajată de Valve şi astfel s-a născut noul Alien 
Swarm, tot co-op, dar pe un alt engine grafic - Source. 
Echipa a contribuit de-a lungul timpului la realizarea de 
conţinut pentru jocuri ca Left 4 Dead 1 & 2, iar acum sunt 
implicaţi în proiectul Portal 2, fapt ce atestă competenţe¬ 
le lor înalte. în acelaşi timp, au lucrat din greu pentru a fi¬ 
naliza noua versiune a Alien Swarm, iar rezultatul muncii 
lor poate fi gustat acum de toată lumea, cu condiţia să 
aveţi clientul Steam instalat. Jocul nu numai că este gra¬ 
tuit, ci ne pune la dispoziţie întregul cod, inclusiv upda- 
te-uri ale engine-ului şi SDK-ului, precum şi integrare 
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Moonbase Alpha 


I ată un joc lansat tot prin Steam, tot gratuit, dar creat 
de NASA. Moonbase Alpha este un joc de strategie 
ce poate fi jucat atât în single, cât şi în mulţi, în mod 
co-operativ, misiunea jucătorilor fiind aceea de a rezolva 
împreună problemele tehnice ce pot apărea în cadrul 
unei viitoare colonii lunare. Contra-cronometru. 

Moonbase Alpha este denumirea unui mic avam- 
post situat la polul sudic al Lunii, ce foloseşte energia 
solară pentru a alimenta tot soiul de instalaţii, inclusiv 
un vehicul. Astronauţii, adică jucătorii, trebuie să-i asi¬ 
gure expansiunea şi contiunarea cercetării, scenariul pu- 
nându-i în situaţia de a remedia efectele impactului 
unui meteorit asupra bazei. Producţia de oxigen nu are 
voie să înceteze. în acest sens, putem folosi şi controla 
chiar şi roboţi, însă a munci eficient în echipă este, la 
urma urmei, tot ce contează. 


store.steampowered.com/app/39000/ 
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Defcnd Your Honor 


v: 


fiaţa pare simplă când 
eşti un mic ucenic vrăji¬ 
tor, stai toată ziua în 
Academie visând la gagica 
Iu' Harry Potter şi eşti capa¬ 
bil să-ţi împlineşti orice pof¬ 
tă dacă pui mâna viguros pe 
baghetă. Din fericire, nişte 
oameni miloşi şi pixelii lor 
au decis să te scape de la o 
viaţă de huzur plictisitor te-au 
luat de urechi, te-au aruncat 
într-un tower defense game 
de toată frumuseţea şi ţi-au explicat foarte clar: aduni chei, aduni aliaţi, aduni statui din 
alea dubioase, nu te jenezi să opreşti lupta pentru un upgrade rapid şi nu uita că omeni¬ 
rea se bazează pe tine! Da, numai pe tine! (Chestie care te face să te întrebi dacă lumea 
nu e cam tâmpită, aşa, în esenţa ei. Pe bune, chiar nu se mai găsea niciun erou în afară 
de ăsta micu?) 

în fine, dacă tot eşti erou, nu uita să tragi câte-o fugă la piaţă între bătălii şi să-ţi 
mai cumperi personaje. O fi jocul haios şi cu aură de RPG, dar nu te descurci nici în vis 
dacă nu-ţi cumperi câţiva mineri înainte de fiecare bătălie. Părerea.. .hâc!... mea. 


Defend Your Honor 


Turnul de veghe al micului vrăjitor 

http://www.defendthetowers.com/defend-your-honor.html 


Aaa Bombs 

Biliard exploziv 

http://www.gameshot.org/?id=5067 


S incer să fiu, biliardul mi se pare un joc plictisitor. Chiar al naibii de plictisitor, mai ales 
dacă e jucat de femei îmbrăcate în blugi. Adevăratul biliard (la fel ca şi adevăratul fiu 
al mamei Omida) e ascuns în bodegile de la ţară, unde răzăşul moldovan sau iobagul ol¬ 
tean se pot desfăşura în deplinătatea forţelor lor strămoşeşti. Nu uitaţi: codru-i frate cu 
românul şi un adevărat biliard se joacă fix ca în codru, cu tacuri trase pe spinare şi bile 
prăvălite peste asupritor asemenea bolovanilor de la Posada. Eu am prins asemenea me¬ 
ciuri fascinante şi vă doresc şi vouă să vedeţi măcar unu, că poate aşa uitaţi de sporturi 
muieristice în care oponenţii nu schimbă nici măcar doi pumni şi câteva înjurături. 

Da'să revin la meciul de azi, că şi-aşa m-am întins cam mult: bila se mişcă după 
voia şi pofta mouse-ului, musai să le trimiţi pe celelalte în găuri înainte să fie detonate, 
povestea se complică pe măsură ce creşti în nivel şi mai departe, n-are sens să insist, că 
sunteţi oameni serioşi şi veţi şti să jucaţi şi singuri. 




Crush the castle 2 


Sir Demolatorul. Reloaded 

http://armorgames.com/play/6137/crush-the-castle-2 

D emult, tare demult, adică acum mai bine de-un an, vă povesteam despre un joc lez- 
majestuos care vă punea în plăcuta ipostază de-a înlocui monarhul de drept al unei 
naţii cu un terci regal de calitate. Adică un produs finit mult mai interesant, dacă ar fi să 
comparăm cu unele poame princiare de la noi din istorie. 

Ei bine, am avut plăcuta surpriză să văd că joculeţul în cauză s-a întors plin de vână, 
cu design nou, cu muzică mişto, cu încercare timidă de poveste (habar n-am ce, că am 
dat skip ca un mârlan european ce mă aflu), în fine, e mai frumos, mai curat, mai însân¬ 
gerat. Aşa că puneţi mâna pe catapultă şi schimbaţi arborele dinastic şi genealogic - 
moştenitorii la tron abia aşteaptă. 


Fiu Sweeper 

Cursul de igienă mortală 

http://www.qameshot.org/?id=5060 

C red că v-aţi lămu¬ 
rit şi voi: cea mai 
bună metodă de-a 
combate gripa porcină 
e să mănânci un muş- 
chiuleţ bine-făcut la 
grătar, asta în timp ce 
îi ignori complet pe 
porcii ăia care continuă 
să guiţe„musai să-ţi 
faci vaccinul, că de aia 
l-am cumpărat, să facă 
teste pe voi toţi nespălaţii... pardon, ca să fim siguri că nu păţiţi nimic!". 

în lumea virtuală e mult mai simplu: iei un pichiponţ, îl înarmezi cu nişte raze ultra- 
violente şi îl trimiţi să bată legiuni întregi de microbi pixelaţi şi contagioşi. Ţopăi, tragi, iar 
ţopăi, stai puţin să te molfăie o dihanie legionară cu gura cât şura, revii în scenă, iar tragi 
şi tot aşa, până când nimiceşti întregul fond de investiţii pus la îndemână de funcţionarii 
de la Bacteria Mondială. 

în altă ordine de idei, ţin să-i felicit în mod special pe cei care au răcit în perioada 
asta. Acum aveţi motivul perfect să mergeţi să vă trataţi la mare: întâi cu infuzie de esen¬ 
ţă de fructe la focul de pe plajă şi apoi cu nişte doie zdravene de aspirina săracului, servi¬ 
te în cort. Nu uitaţi de protecţia la scriere:). ■ Jack the Ripper 
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Program:INTO 
THE ERGLE'S NE5T 


R fost oda ta ca niciodată un ZX 
Spectru rn de-i zicea La noi HC. Si - 
avea opt biţi care creşteau cat zece 
Terra by te s in minţile noastre, pe- 
trecandu-se adevarate minuni, fixa 
XoY devenea full trei de a La Crysis, 
cele opt culori deveneau milioane, 
iar orice agitaţie stângace de pixeli 
Rtunci l-am cunoscut pe Eagle's Nest, 
mai sarac al Uolfenstein 3D, frate de 
zie Rlien Breed si un mare motiv 
ceasurilor, una bucata soldat 


HHHiicanf 

.KKV#[i|| 

H I TXjMi 


..d& 


ţinea loc de PhysX. 
un soi de predecesor 
cruce cu prima inva- 
pentru care pierdeam şirul 
dreptaci furişat intr-un cas¬ 
tel cu mai multe etaje, o Legiune de nazişti puşi pe rele, 
ostatici de salvat si escortat, ofiţeri de impuscat, muni¬ 
ţie si haleala de adunat, tablouri si panda tive de crescut 
scorul si nişte explozibili de armat si detonat. Uşile in- 
chise si putinele chei joaca un rol esenţial in managemen¬ 
tul traseului, facand mereu treaba interesanta. II mai joc 
si acum. Cu mare plăcere. Recomand por tarea pe Rmiga. 
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Program: NETHER EPRTH 

Rveati impresia ca Dune 2 a dat star tul? Nimic mai neadevarat! 
RTS-ul s-a născut pe Spectrum, oda ta cu Nether Earth. Insignienii 
s-au pus pe ameninţat soarta omenirii, iar la vremea respectiva, 
era clar ca războaiele viitorului se vor purta intre roboti. Drept 
urmare, primeşti un OZN pe post de cursor si un Uarbase, unde-ti 
poţi asambla ce robotei doreşte inima ta. La inceput, mai slăbuţi, 
cu picioroange lente si un amarat de tun dublu, pentru ca mai târ¬ 
ziu sa defileze pe senile sau sa plutească, nimicind adversarii cu 
rachete, fazere sau chiar bombe nucleare si do ta ti cu electronice 
care-i fac mai destepti. Insa războiul costa, asa ca trebuie sa 
capturezi fabrici neutre, adverse si sa pui jgheabul pe cele trei 
baze inamice - sau sa le distrugi. Roboteii au RI, pot primi ordine 
de avansare, capturare sau distrugere, iar provocarea e maxima, fi¬ 
indcă duşmanul porneşte cu trei baze. Roti chiar sa-i controlezi 
manual, fiindcă tind sa fie cam prosti, de felul lor, motiv pentru 
care si harta este o dunga izonietrica de proporţii. Sau sa te pui 
in calea duşmanilor cu OZN-ul invincibil, dar fara arme. Unul din¬ 
tre primele jocuri cu funcţie de LORD si SRUE. Pe caseta, prieteni! 
Mi-a papat zeci de ore, ceea ce va doresc si vouă. 

P.S.: găsiţi un remaKe fain pe net. P.S.II: De aici sunt inspi¬ 
rate luptele terestre din Space Rangers. P.S.III: Si excelentul z a 
tras cu geana La Nether Earth, invatand cate ceva. Pace! (no t) 
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D eşi la ora actuală oferta este destul de bogată, 
există încă o mulţime de utilizatori de telefoane 
mobile care sunt destul de sceptici vizavi de modelele 


Specfcţi 

■ Reţele GSM850/900/1800/1900/HSDFA1700/2100 

■ Dimensiuni: 98x67x 11 mm 

■ Greutate: IlOgrame 

■ Ecran:TFT capadtive touchscreen - 256.000culori, 320x 240 
pixeli 

■ Accelerometnj:DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Cameră fota 3,15 megapixeli (2048x 1536 pixeli), Geo-tagging 

■ Sunet MP3, WMA, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H264, K263, WMV 

■ Transfer Date: GPRS,EDGE,3G,Wlan\M-Fi80Zn b/g/n 

■ Mesagerie: SMS,MMS, Email 

■ Bluetooth:DA 

■ Portlnfraroşu:NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA 

■ Tip acumulator Standard LMon 1170 mAh 

■ Stand-by:pânăla267ore(2G)/334ore(3G) 

■ Talktime:maximum6ore50min(2G)/5ore(3G) 
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de telefoane ce dispun de 
tehnologia touchscreen. 

Motivele pot fi într-o oareca¬ 
re măsură justificate, însă 
producătorii nu vor să rişte 
să facă vreun pas greşit, aşa 
că lansează şi modele de 
terminale mobile ce pot fi 
operate fără probleme şi cu 
ajutorul tastelor clasice. în 
acest caz, cei de la Motorola 
vor să-i atragă de partea lor 
pe cei care comunică incre¬ 
dibil de mult prin interme¬ 
diul mesajelor scrise sau al 
e-mailurilor. Noul model 
Charm dispune de o tasta¬ 
tură full de tip QWERTY cu tas¬ 
te de dimensiuni mai mari decât la alte modele şi cu o 
formă mai bine gândită, avantajându-i pe cei care vor 
să scrie repede fără a sta cu grija că ar putea să atingă 
mai multe taste la o singură apăsare. 

Oriunde v-aţi uita, veţi constata că Motorola 
Charm este gândit ca un adevărat instrument de comu¬ 
nicare. De exemplu, în cazul în care comunicaţi prin 
voce şi sunteţi într-o zonă foarte aglomerată şi zgomo¬ 
toasă, puteţi activa funcţia de noice-cancelling. Această 
funcţie dispune de un alt microfon, dedicat, care„ascul- 


tă"ce se întâmplă în jurul lui şi pe baza unor algoritmi 
se activează anumite filtre care în final au ca rezultat 
obţinerea unui sunet clar şi fără distorsiuni. 

în ceea ce priveşte dotarea hardware, este una 
de top şi include un accelerometru, senzor de proximi¬ 
tate, ecran LCD touchscreen cu funcţie multi-touch, 
cameră foto de 3,15 MP şi busolă digitală. Având ca 
sistem de operare versiunea 2.1 de Android, este lesne 
de înţeles că şi plaja de aplicaţii ce pot fi instalate ulte¬ 
rior este destul de mare. 


ASUS UBOOM 


ENERGIZER POWER & PLAY 
CHARGING SYSTEM 





L a fel ca în cazul oricărui device wireless, şi controller-ele fără fir de PS3 au nevoie 
să le fie încărcaţi acumulatorii. în mod normal, operaţiunile de reîncărcare a acu- 
f mulatorilor se fac peste noapte, atunci când nu sunt folosiţi şi au suficient timp la dis¬ 
poziţie pentru această operaţiune. Ce ne facem atunci când în mijlocul unei confruntări 
cu prietenii încep să apară primele semne de slăbiciune din acest punct de vedere? 
Apelăm la un astfel de device care în maximum 2 ore şi jumătate poate asigura încărca¬ 
rea completă a până la patru controller-e 
simultan, două fiind montate în 
standul încărcătorului şi ce¬ 
lelalte două prin inter¬ 
mediul unor cabluri 
USB standard, 
evident nein- 
duse în pachet. 

Costul distracţi¬ 
ei? Puţin peste 
120 de lei. 


F ie notebook-ul cât de tare, trebuie să recunoaştem că sistemul audio al acestuia nu 
este întotdeauna un element de care să ne simţim mândri. Există tot felul de artificii 
pentru a mai îndulci din gustul amar, dar la un moment dat chiar atingi anumite limite şi 
te enervezi. Dacă vă hotărâţi să achiziţionaţi un sistem audio independent, atunci puteţi 
să luaţi în calcul şi soluţia pe care cei de la Asus o recomandă cu mare căldură. Asus uBoom 
este prin definiţie şi construcţie un sistem audio dedicat celor care vor să nu îşi încarce 
birourile cu tot felul de dulapuri din lemn sau plastice ieftine. uBoom are o formă circula¬ 
ră, în capetele căruia se găsesc două boxe destul de puternice. Construcţia din aluminiu 
conferă o anumită notă de eleganţă, însă loveşte puternic la capitolul portabilitate. în 
ciuda dimensiunilor sale„reduse", se obţine totuşi un sunet destul de puternic şi de pă¬ 
trunzător. Se acoperă o plajă destul de largă de frecvenţe cu excepţia celor sub 1 khz, 
adică cele catalogate frecvenţe joase sau bass. La prima conectare puteţi fi uşor dezamă¬ 
giţi de calitatea audiţiei, însă dacă începeţi să trageţi de butoane prin fel şi fel de egaliza¬ 
toare puteţi obţine la un moment dat un echilibru satisfăcător care poate face gelos ori¬ 
ce sistem audio din laptopurile mai scumpe. Alături de intrarea audio analogică, Asus a 
inclus şi un port USB ce poate fi folosit de device-uri ce nu dispun de plăci audio. în 
această situaţie, Asus uBoom devine un sistem audio activ cu decoder audio încorporat. 
Ar fi fost de apreciat prezenţa măcar a unui buton cu care să se poată regla volumul au¬ 
diţiei, devenind astfel o soluţie mai practică. 

Ofertant: Partenerii Asus, Preţ: 279 Lei 
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Ofertant: Partenerii Hitachi 


HITACHI LIFESTUESH 

V iaţa noastră, aşa complicată cum o 
ştim, poate deveni şi mai agitată în 
momentul în care constatăm că informa 
ţii preţioase cu caracter personal au fost 
pierdute din motive diverse. O mare parte 
din informaţiile cu care lucrăm sunt stocate 
în format digital, fie că vorbim de documen¬ 
te, fotografii, melodii sau clipuri video. 

Specialiştii ne oferă mereu sfaturi şi soluţii de 
back-up, însă majoritatea utilizatorilor le 
ignoră pentru că fie nu se pricep, fie merg 
pe ideea că lor nu li se poate întâmpla. La 
un moment dat se termină şi sacul cu noroc 
şi, când te aştepţi mai puţin, apare inevitabilul. Stres, 
timp pierdut, bani cheltuiţi pentru a recupera date ce pu¬ 
teau fi de mult puse în siguranţă. 

Hitachi vrea să vă dea o mână de ajutor şi a lansat 
pe piaţă o minunăţie de gadget. LifeStudio este găselniţa 
care vă poate face viaţa mult mai uşoară. Este o soluţie de 
stocare a informaţiilor gândită într-o asemenea manieră 
încât în orice moment puteţi să găsiţi exact ceea ce aveţi 
nevoie într-un timp cât mai scurt. Hitachi LifeStudio este 
primul HDD extern capabil să facă ordine în materialele 
pe care le stocaţi pe el. El organizează automat fotografii¬ 
le, clipurile, melodiile sau chiar documentele după anu¬ 



mite reguli. De exemplu, fotografiile sunt 
sortate şi ordonate după data 
în care au fost create, în timp 
ce melodiile pot fi aranjate 
în ordine alfabetică după 
numele interpreţilor. 

în spatele designului 
deosebit se află o soluţie 
revoluţionară care vă asi¬ 
gură protecţia acestor date chiar şi în 
cele mai neobişnuite condiţii. Plusul 
de siguranţă vine odată cu posibilita¬ 
tea de a stoca o parte sau toate informaţi¬ 
ile personale într-un mediu online protejat. Astfel, 
oriunde dispuneţi de o conexiune la internet, vă puteţi 
accesa propria „puşculiţă" online. Pentru fiecare produs 
producătorii asigură gratuit un spaţiu de 3 GB, însă pe 
baza unui abonament anual acest bonus poate fi ajustat 
în funcţie de necesarul fiecăruia. 

în acelaşi kit LifeStudio, Hitachi a inclus şi un stick 
USB de 4 GB care la rândul lui poate constitui o modalita¬ 
te de transport al datelor. în momentul în care îl reataşaţi, 
automat informaţiile salvate pe stick vor trece printr-o 
procedură de sincronizare şi vor fi copiate pe HDD. 
Capacitatea acestuia poate varia între 250 de GB şi 2 TB şi 
are un preţ de pornire de 350 de lei. 
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C ontinuăm raita noastră printre terminalele mobile 
recent apărute şi dăm peste Samsung T479 Gravity 3 
ce pare a facilita comunicarea prin mesaje. De această 
dată, au decis să apeleze la o tastatură pliantă ce poate 
fi accesată doar atunci când aveţi strict nevoie să co¬ 
municaţi în scris. Pentru a evita probabil uzura ce poate 
apărea în timp prin utilizarea acestei tastaturi, 

Samsung a dotat acest telefon cu o a doua tastatură 
numerică, amplasată în locaţia obişnuită, chiar pe su¬ 
prafaţa frontală a telefonului. Alături de funcţiile de 
bază, au fost incluse şi câteva aplicaţii ce facilitează ac¬ 
cesul utilizatorului la reţelele sociale. Cu ajutorul aces¬ 


tora se pot integra foarte simplu mesaje text sau foto¬ 
grafii doar printr-o simplă apăsare de buton. Nici 
funcţiile de navigare nu au fost ignorate, stăpân pe 
această situaţie fiind Google Maps. Din păcate, frecven¬ 
ţa de doar 184 de MHz a procesorului intern poate ge¬ 
nera timpi de aşteptare destul de mari în momentul în 
care îl puneţi să vă calculeze o rută mai complexă. Lipsa 
modulului Wi-Fi poate crea mici neplăceri în cazul în 
care preferaţi să petreceţi mult timp online. în acest caz, 
se recomandă să alegeţi un plan de tarifare prin 3G mai 
scump, care să includă o cantitate mai mare de trafic de 
date. 


Specificaţii 

■ Reţele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 / HSDPA 1700 / 2100 

■ Dimensiuni: 117x54 x 15 mm 

■ Greutate: 123 grame 

■ Ecran: TFT - 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Cameră foto: 2 megapixeli (1600 x 1200 pixeli) 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.264, H.263 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, Push E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroşu: NU 

■ Radio FM inclus: NU 

■ GPS: DA 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 1000 mAh 

■ Stand-by: până la 400 ore (2G) 

■ Talktime: maximum 6 ore (2G) 
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XBOX 360 NEW 
EDITION 




LOGITECH Z506 


A m foarte mulţi cu¬ 
noscuţi care au 
zilnic cuvinte de lau¬ 
dă pentru jocurile 
pe console. în cele 
mai multe cazuri 
le dau dreptate. 

Rulează fără 
probleme, au o 
grafică foarte 

bună, gameplay-ul este excelent, dar parcă totuşi ceva 
lipseşte. Mulţi nu ţin însă cont şi feeling-ul oferit de coloa¬ 
na sonoră a jocurilor. De cele mai multe ori, se limitează la 
performanţele sistemului audio inclus în televizor şi cu 
asta basta. E drept, se aud melodiile şi efectele speciale, 
însă aceasta e doar o mică parte din munca depusă de 
producători pentru a introduce elemente cât mai realiste 
în jocuri. Logitech tocmai a lansat un sistem audio 5.1 ce 
poate fi folosit şi împreună cu consolele de jocuri pentru a 
oferi experienţe şi mai realiste în faţa televizorului. Un alt 
avantaj al sistemului Logitech Z506 este posibilitatea de a 


conecta mai multe device-uri audio în acelaşi timp. în acest 
caz puteţi comuta între intrările audio printr-o simplă apăsa¬ 
re de buton. Boxele sunt relativ mici ca dimensiuni, însă 
oferă o putere de 75 de waţi RMS. Chiar şi în aceste condi¬ 
ţii se asigură un volum acustic destul de puternic mai ales 
că există şi posibilitatea de a regla independent nivelul 
sunetului atât pe partea de subwoofer, cât şi pe sateliţi. 
Transformarea banalului TV într-un adevărat home cine¬ 
ma cu surround o puteţi realiza cu aproximativ 500 de lei. 



C onform spuselor unor reprezentanţi Microsoft, con¬ 
sola Xbox 360, modelul clasic (pe negru sau alb), nu 
se mai fabrică, fiind la vânzare doar în magazinele care 
încă mai dispun de ea în stoc. Pentru că nu se pune pro¬ 
blema lansării unui nou model de consolă Xbox, cei de la 
Microsoft au decis să ofere un aport de imagine actualei 
console 360. Aşadar,„noua" ediţie de Xbox 360 este mult 
mai lucioasă, cu o idee mai mică ca dimensiune şi are mai 
multe muchii pătrăţoase. La fel ca şi în cazul modelului 
original, şi acesta se va vinde în mai multe variante, dife¬ 
renţele fiind capacitatea HDD-ului interior sau numărul 
de accesorii ce sunt livrate sub formă de bundle. Preţul de 
pornire va fi în jur de 800 de lei şi va include o capacitate 
de stocare de 4 GB. Pot exista şi anumite promoţii în care 
îl veţi găsi şi în varianta cu cel de-al doilea controller in¬ 
clus în pachet. Happy face-lifting! 





Specificaţii 

■ Reţele: GSM 850/900/1800/1900 /HSDPA 900/2100 

■ Dimensiuni: 99 x 54 x 15 mm 

■ Greutate: 104 grame 

■ Ecran: TFT capacitive touchscreen, 16 mii culori, 320 x 480 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Cameră foto: 3,15 megapixeli (2048 x 1536), Geo-tagging 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+, WMA 

■ Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi b/g 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port Infraroşu: NU 

■ Radio FM inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, support A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 1200 mAh 

■ Stand-by: până 450 ore 

■ Talktime: maximum 8 ore 
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I n ultima perioadă, cei de la Sony Ericsson şi-au făcut de cap lan¬ 
sând pe piaţă câteva modele de smartphone-uri cu adevărat 
impresionante. Celebra serie Xperia a avut parte de noi adiţii care 
mai de care mai răsunătoare. Având la îndemână un pachet bogat 
de funcţii, automat acestea trebuiau să se oglindească undeva. 
Preţul e cel care a reacţionat primul la astfel de lucruri noi şi, după 
cum era de aşteptat, acesta atinge un prag destul de ridicat. Pe de 
altă parte, apare Xperia X8, un model mai light, dar cu un preţ 
mult mai mic. Practic se oferă funcţiile de bază ale unui smart- 
phone într-un ambalaj mult mai avantajos. Xperia X8 este susţi¬ 
nut de un procesor ce rulează doar la 600 de MHz, motiv pentru 
care producătorii au decis să îl livreze cu o versiune mai redusă de 
Android. Nici cantitatea de memorie internă nu este foarte mare, 
însă cu ajutorul cârdurilor de memorie de tip microSD se poate 
trece şi de această problemă. Camera foto este de 3.15 megapi¬ 
xeli, cam subţire pentru gustul meu, mai ales că de ceva timp 
există device-uri mai accesibile ca preţ ce dispun de un senzor de 
minimum 5 megapixeli. în rest, un gadget de toată frumuseţea. 



■ BogdanS 
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ui gamzeaza 


WORKS 


Digital SLR & Accesorii 


Pentru mai multe detalii, accesaţi 
www.chip.ro/workshop 




STRUCTURA WORKSHOP-ULUI „DIGITAL SLR & ACCESORII 


Curs Teoretic 

- Ce este un DSLR? Categorii de aparate foto digitale. Caracteristici, avantaje şi dezavantaje. 

- Explicarea funcţionării senzorilor de imagine, a noţiunii de rezoluţie şi a modului în care este generată. 

- Modul de funcţionare a elementelor optice. Zoom-uri şi obiective fixe: avantaje şi dezavantaje. 

- Lumina şi balansul de alb. Reglarea corectă a acestuia din urmă. 

- Moduri de focalizare şi folosirea eficientă a acestora în diverse situaţii. 

- Meniurile aparatelor foto: ce este necesar şi în ce situaţie? Utilizarea corectă şi eficientă a programelor. 

- Cele mai importante reguli de compoziţie. 


F0T0VIDE0 


Tur foto: 

întreg grupul se va deplasa în zonă, pentru a testa aparatura şi a aplica noţiunile învăţate. Vom acorda 
atenţie fiecărui cursant în parte şi vom răspunde tuturor întrebărilor. Totodată, vă vom prezenta atât 
metodele de fotografiere a toamnei, cât şi posibităţile prin care puteţi surprinde caracteristicile Bucovinei 
Turul foto va cuprinde şi vizitarea celor mai importante obiective turistice din zonă: 
mănăstirile Voroneţ, Gura Humorului, Moldoviţa, Suceviţa, Putna etc. 


Vrei mai mult decât 
o simplă poză? 

Vrei FOTOGRAFIE? 

Citeşte FOTO-VIDEO digital! 


Pentru orice alte informaţii vă stăm la dispoziţie pe e-mail, marketing@3dmc.ro, 
sau la numărul de telefon 0722 523 135, Leonte Mărginean. 
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P erioada vacanţelor se apropie cu paşi repezi de final, iar pentru o mare parte din 
gamerii profesionişti este un bun prilej de a reînnoda vechile relaţii cu fraţii de 
arme. Competiţiile între grupările din ţară şi nu numai trec încet-încet din faza 
de proiecte în evenimente ce îşi aşteaptă participanţii cu listele de înscrieri deschise. Tot 
în această perioadă cei mai mari producători din industria jocurilor vor lansa pe piaţă noi 
titluri care mai de care mai răsunătoare. Lista este destul de lungă, însă printre cele mai 
aşteptate ar fi StarCraft II: Wings of Liberty sau Caii of Duty: Black Ops. Pentru a vă pregă¬ 
ti din timp pentru astfel de evenimente, e bine să faceţi o mică revizie a echipamentului 
de joacă. De această dată vă supunem atenţiei o serie de monitoare care pot să vă 
schimbe destul de mult percepţia asupra detaliilor din noile jocuri. Din această cauză am 
ridicat ştafeta la diagonale de minimum 24 de ţoii şi display-uri capabile să afişeze o re¬ 
zoluţie nativă full HD de 1920 x 1080. La această oră, au început să apară pe piaţă moni- 




picior pivotam 
calitate imagine 


- greutate 


SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LED 
Boxe încorporate: NU 
Conectori: D-Sub, DVI 
Consum energie: 25 waţi 
Preţ: 1181 Lei 


SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LED 
Boxe încorporate: DA 
Conectori: D-Sub, HDMI 
Consum energie: 28 waţi 
Preţ: 1019 Lei 






unghi mare de vizibilitate 
timp de răspuns 


- dotări minimaliste 

- nu pivotează 


A 


JOCURI 


toare cu leduri. Diferenţa între cele cu LED şi cele clasice LCD se referă la tehnologia de 
iluminare a panoului sau backlight. Cele LCD sunt iluminate cu ajutorul unor tije de tip 
neon, în timp ce display-urile cu LED sunt iluminate cu ajutorul unor benzi liniare pe care 
sunt aliniate o serie de leduri complet independente. Noua tehnologie este mult mai 
complexă, iar per ansamblu se obţine o durată de viaţă mult mai lungă a ecranului, o lu¬ 
minozitate mai puternică, un consum de energie mai redus şi automat o paletă coloristi- 
că mult mai plăcută. Tehnologia LED este totuşi încă la început, iar pe piaţă există puţine 
modele. Totuşi noi vă recomandăm câteva modele mai interesante şi în acelaşi timp vă 
supunem atenţiei şi câteva modele LCD care încă fac faţă fără nicio problemă celor mai 
straşnice cerinţe ale gamerilor. 

■ BogdanS 


Zî&â? 


•managementul contrastului foarte bun 
-unghi de vizibilitate 



• timp de răspuns 
- design 
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SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LED 
Boxe încorporate: DA 
Conectori: DVI-D 
Consum energie: 27 waţi 
Preţ: 1309 Lei 


www.level.ro 


- standard VESA, permite montarea pe 
perete 

-rotire şi înclinare display 

- sistem de management pentru cabluri 


SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LED 
Boxe încorporate: NU 
Conectori: D-Sub, DVI-D 
Consum energie: 20 waţi 
Preţ: 1376 Lei 





SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LCD 
Boxe încorporate: DA 
Conectori: D-Sub, DVI, HDMI 
Consum energie: 60 waţi 
Preţ: 999 Lei 


mmm 



SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LCD 
Boxe încorporate: NU 
Conectori: D-Sub, DVI, HDMI 
Consum energie: 49 waţi 
Preţ: 908 Lei 



SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LCD 
Boxe încorporate: NU 
Conectori: D-Sub, DVI-D 
Consum energie: 42 waţi 
Preţ: 881 Lei 



design elegant 
timp de răspuns 



- consum energie ■ 

- carcasă sensibilă la urme şi amprente 



SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LCD 
Boxe încorporate: NU 
Conectori: D-Sub, DVI, HDMI 
Consum energie: 38 waţi 

Preţ: 1109 Lei 


- luminozitate 
-preţ 




SPECIFICAŢII: 

Tehnologie backlight: LCD 
Boxe încorporate: NU 
Conectori: D-Sub, DVI-D, HDMI 
Consum energie: 25 waţi 

Preţ: 1069 Lei 



-imagini foarte vii 
- consum energie 


- meniuri greoaie 

- reglare pe înălţime 
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Asus VG236H 

Gamers' new bestfriend 

P roaspăt lansată şi pe pământ european, noua serie 
de monitoare 3D de la Asus promite că va face rava¬ 
gii printre gamerii doritori de senzaţii extraordinar de rea¬ 
liste. Monitorul Asus VG236, ce include cel mai modern 
panou bazat pe tehnologia LED backlight, oferă privitori¬ 
lor imagini 3D foarte atractive. Asus VG236 este gândit 
pentru a fi 100% compatibil cu tehnologia 3D Vision de la 
Nvidia. Spre deosebire de un monitor LCD obişnuit, cele 
gândite pentru a afişa imaginile 3D trebuie să includă un 
pachet tehnologic mai bogat. Asus VG236 nu face excep¬ 
ţie de la această regulă, iar pentru a evidenţia acest lucru 
este suficient să arunci o simplă privire asupra câtorva 
specificaţii. în primul rând, panoul este capabil să afişeze 
imagini cu o rată de reîmprospătare de 120 de Hz. în al 
doilea rând, timpul de răspuns atinge o valoare medie de 
2 ms, excelentă din punctul de vedere al jocurilor. Fiind 
un monitor de 23 de inchi, nici nu se putea pune proble¬ 
ma ca rezoluţia nativă a acestuia să fie alta decât 1920 x 
1080. La capitolul conectică, stă foarte bine, având în do¬ 
tare porturi DVI şi HDMI. în această idee, monitorul poate 
fi utilizat fără nicio problemă chiar şi împreună cu console 
de jocuri sau playere DVD ori Blu-ray. 

La capitolul ergonomie, dispune de un sistem de 
susţinere ce permite reglaje pe înălţime, poate fi rotit sau 
înclinat exact după poftele utilizatorului. Reglajele anu¬ 
mitor parametri ce ţin de imagine şi navigarea prin meni¬ 
uri se fac prin intermediul unor butoane de mici dimensi¬ 
uni amplasate în partea de jos a ramei. Pentru a fi gata de 



Inspiring Innovation • Pe 


acţiune încă de la bun început, producătorii oferă sub for¬ 
mă de bundle o pereche de ochelari 3D însoţiţi de emiţă¬ 
torul wireless necesar sincronizării 
acestuia cu imaginea 3D. în ca¬ 
zul în care există mai mulţi prie¬ 
teni care doresc să se bucure 
împreună cu voi de imaginile 3D, 
este necesar să achiziţionaţi separat doar ochelarii, emiţă¬ 
torul wireless având posibilitatea de a comunica cu mai 
mult de o pereche de ochelari. 

Fie că îl utilizaţi în jocuri, urmăriţi fotografii sau filme 


cele mai plăcute şi mai realiste. 


3D, experienţa 
este într-ade- 
văr unică şi 
conferă senzaţii dintre 


/BUS 


Ofertant: Partenerii Asus, Preţ: 1999 Lei 



D-Link DCS-930 

Tine totul... la vedere 


C amerele de supraveghere bazate pe tehnolo¬ 
gia IP au devenit cele mai avantajoase instru¬ 
mente de monitorizare a unei locaţii, având costuri 
cât se poate de reduse. Având un sistem foarte sim¬ 
plu de operare, oricine poate să îşi pună sub pază ce 
locaţie doreşte. D-Link DCS-930 este cel mai recent 
model de IP camera şi va fi lansat pe piaţă în cel mai 
scurt timp. Acesta este „împachetat" într-o carcasă de 
foarte mici dimensiuni şi poate fi înglobat într-o reţea 
de calculatoare fie prin fir conectat la portul Ethernet al 
camerei, fie wireless datorită modulului Wi-Fi compati¬ 
bil cu standardul N încorporat. Configurarea ca¬ 
merei se face tot printr-un browser, iar cei 
| care au folosit sau încă folosesc echipamen¬ 
te D-Link vor recunoaşte imediat formatul şi 
layoutul meniurilor de configurare specifice 
acestui brand. D-Link DCS-930 dispune de un 
senzor video de tip CMOS cu care se poate atinge 


o rezoluţie maximă a imaginilor transmise de 640 x 480. 
Sistemul optic este format din-un set de lentile fixe de 
3,11 mm. în funcţie de locul în care este amplasată came¬ 
ra se poate obţine un unghi de vizibilitate de 45 de grade 
pe orizontală şi 34,5 grade pe verticală. Din păcate, func¬ 
ţia de zoom optic sau senzorii infraroşii lipsesc. Fiind un 
model ce se amplasează doar în interior, se presupune că 
se poate asigura totuşi şi o sursă de iluminat separată. Ca 
la orice cameră de pază, şi la aceasta se pot defini mai 
multe zone în cadrul imaginii pentru detecţia mişcării. în 
caz de alarmare se poate trimite automat un e-mail cu un 
instantaneu, în timp ce pe un server de FTP definit de uti¬ 
lizator se poate trimite o înregistrare video a întregului 
eveniment. Aşadar, paza bună trece primejdia... 
neaşteptată. 


Ofertant: Partenerii D-Linf, Preţ: 809 Lei 
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LG HB965TZ 

Home cinema cu muşchi 


Ofertant: Ofertant: Partenerii LG, Preţ: 2973 Lei 


I n această vară şi-au anunţat apariţia pe marile ecrane 
câteva titluri absolut senzaţionale. Recunosc că nu sunt 
un devorator înrăit de producţii cinematografie, dar, ca 
orice om, am câteva preferinţe în materie de actori şi ac¬ 
triţe. Tot în această vară cei de la LG vor să ne„zburlească" 
la propriu cu un model de home cinema ce include şi un 
sistem audio mai deosebit şi mai... puternic. 

LG HB965TZ, se bat producătorii cu pumnul în 
piept, dispune de o nouă tehnologie ce aduce îmbunătă¬ 
ţiri în ceea ce priveşte calitatea imaginii chiar şi a deja ce¬ 
lebrelor discuri Blu-ray. Despre filmele în format DVD nu 
prea se mai vorbeşte la ora actuală, dar spre surprinderea 
multora, DVD-ul este un mediu încă foarte răspândit şi 
utilizat. Nici aici acest player nu stă cu mâinile încrucişate 
şi acţionează în toate modurile posibile pentru a scoate 
tot ce e mai bun calitativ de pe aceste discuri. 

Lăsând la o parte elementele pur tehnice, trec direct 
la capitolul cel mai atractiv. LG HB965TZ este livrat cu 5 
sateliţi şi un subwoofer ce pot genera împreună puţin 
peste 1000 de waţi. Dacă cifrele nu vă impresionează, 
atunci cu siguranţă vă va impresiona sunetul ce poate fi 
redat de acestea. Spre deosebire de un subwoofer con¬ 
fecţionat dintr-un material lemnos, incinta sateliţilor este 
realizată dintr-un material plastic ce le conferă o greutate 
foarte redusă, dar şi dimensiuni intrate la apă. La prima 
vedere nu îţi vine să crezi că dintr-o„cutie" atât de mică 
poate să iasă un sunet atât de plă¬ 
cut şi de puternic. Eh, tehno¬ 
logia, bat-o vina. Pentru a da 
o notă mai elegantă, produ¬ 
cătorii vă oferă posibilitatea 
de a amplasa aceşti sateliţi 
exact acolo unde vreţi graţie 
unor suporţi foarte atractivi. 

Plăcerea de a viziona 
materiale de calitate şi de 
a-ţi ridica simţul auzului 
până în al nouălea cer nu se 
opreşte aici. LG HB965TZ nu 
este doar un simplu player 
de discuri din plastic, ci un 
adevărat media center ce 
transformă televizorul într-o 
adevărată sursă de informaţii. 

La o simplă apăsare de buton 
(al telecomenzii) intraţi într-un 
meniu de selecţie unde vi se 
oferă posibilitatea de a vizuali¬ 
za cele mai noi filmuleţe posta¬ 
te pe YouTube. Acelaşi lucru se 
poate face şi în cazul foto- 
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grafiilor, cu menţiu¬ 
nea că trebuie să vă 
familiarizaţi cu inter¬ 
faţa Picasa. Dacă v-a prins 
dimineaţa căscând ochii la filme, înainte 
să o tăiaţi rapid spre şcoală, serviciu sau alte îndatoriri de 


zi cu zi, nu uitaţi să aruncaţi o privire şi peste prognoza 
meteo. După ce v-aţi personalizat playerul LG HB965TZ, 
acesta poate să afişeze prognoza meteo pentru câteva 
zile în oraşul în care locuiţi. în cazul în care vă pregătiţi să 
o tăiaţi la o plimbărică în alt oraş sau altă ţară, tot în ace¬ 
laşi meniu puteţi să aflaţi ce fel de îmbrăcăminte şi încăl¬ 
ţăminte să luaţi cu voi. Toate acestea nu ar putea fi posibi¬ 
le fără conectorul Ethernet sau modulul Wi-Fi din acest 
device. După ce reuşiţi să îi realizaţi conexiunea la inter¬ 
net, totul devine o joacă de copii. 

Conectică este impresionantă şi în primă fază ar pu¬ 
tea să vă ameţească. O grămadă de conectori în culori şi 
forme diferite, însă fiecare e cu trebuşoara lui. Nu vă im¬ 
pacientaţi şi gândiţi logic problema. După ce scăpaţi de 
conectat firele boxelor, brusc s-a ridicat ceaţa. Apar co¬ 
nectori mai cunoscuţi la care puteţi conecta şi alte device- 
uri audio... MP3-uri, PC-uri sau notebook-uri etc. Cei care 
dispun de un iPhone sau iPod sunt impulsionaţi să-şi as¬ 
culte melodiile preferate pe acest home cinema. Chiar pe 
partea frontală se deschide o mică fantă ce lasă să se vadă 
conectorul de docking station. 

Telecomanda, deşi plină de butoane, este cât se 
poate de simplu de utilizat. Butoanele cu funcţiile princi¬ 
pale sunt uşor exagerate în privinţa dimensiunilor, dar în 
timp puteţi stăpâni operarea lor. 




FOTOGRAFII 30? 


1. Citeşte ediţia specială a 
revistei FOTO-VIDEO digital 



coperta(verso) în format 3D + un amplu articol semnat 
Mihai Moiceanu, cu şi despre fotografia 3D 


2. Foloseşte dispozitivul pentru 
realizarea fotografiilor 3D 



(pachetul conţine şi două perechi de ochelari 3D) 


3. Comandă la un preţ special 
ochelari 3D (la bucată, la 10 
sau 100 de bucăţi) 
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D-Link W306AV 


Extinde-ti limitele 


Ofertant: Partenerii D-Link, Preţ: 619 Lei 


I n lumea reţelelor de calculatoare există device-uri ce 
permit comunicarea şi transferul de date prin te miri 
ce miracole. Sunt şi echipamente ce facilitează transfe¬ 
rul de informaţie din punctul A în punctul B special con¬ 
cepute pentru a trece de tot felul de impedimente. Nu 
cu foarte mult timp în urmă, D-Link a lansat pe piaţă un 
model de powerline ce facilita transferul de informaţii 
între două echipamente de reţea prin intermediul firelor 
de energie electrică. La ora actuală, a elaborat această 
soluţie şi a lansat o serie nouă de powerline-uri capabile 
să faciliteze şi extinderea nu doar a unei reţele Ethernet, 
ci şi a uneia Wi-Fi. în cazul în care locuiţi într-o clădire de 
mari dimensiuni sau cu pereţi foarte groşi, implementa¬ 
rea unei reţele wireless este destul de dificilă. în astfel 
de condiţii, de cele mai multe ori vă puteţi bucura de li¬ 
bertate de mişcare doar într-o zonă foarte mică. Pentru 
a extinde acoperirea unui router wireless de exemplu 
puteţi utiliza noile modele de powerline D-link W306AV. 
Acestea se folosesc în pereche şi, pe lângă extinderea 



reţelei locale prin fir, se 
realizează în paralel şi 
extinderea automată a 
reţelei wireless. Rata de 
transfer poate depinde de mai 
mulţi factori, însă calitatea firelor de 
electricitate sau distanţa între cele două 
powerline-uri pot avea efecte foarte vizi¬ 
bile. în condiţii normale se obţine o rată 
de transfer de câţiva zeci de Mbps, dar 
există şi cazuri când se poate atinge o 
rată maximă de 200 Mbps. 

Configurarea sau împerecherea 
acestor device-uri se realizează foarte 
simplu, fiind necesar ca în momentul în 
care le-aţi conectat pentru prima oară la 
priză să ţineţi apăsat pentru câteva se¬ 
cunde un simplu butonaş... restul este o 
joacă de copii. 
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Tecnoware Era LCD 1.1 


Protecţie de urgenţă 

O măsură suplimentară de protecţie nu strică nicio¬ 
dată, mai ales atunci când vine vorba de alimen¬ 
tarea cu energie electrică. Fluctuaţiile de tensiune din 
reţeaua electrică pot avea uneori urmări destul de costi¬ 
sitoare în cazul echipamentelor scumpe sau mai sensibi¬ 
le. Una dintre soluţiile cele mai avantajoase din punctul 
de vedere al protecţiei, dar şi al costurilor este reprezen¬ 
tată de echipamentele UPS sau sursele neîntreruptibile. 
Tehnologic vorbind, astfel de echipamente au suferit în 
timp fel şi fel de îmbunătăţiri, oferind astăzi protecţie 
mult mai eficientă. Ele se folosesc de acumulatori de 12 
volţi pentru a asigura autonomia mult râvnită. 

Tehnoware ERA LCD 1.1 este creaţia unei companii 
italiene mai puţin cunoscute pe piaţa românească. 
Modelul LCD 1.1 asigură o putere de 1100 VA, oferind o 
autonomie de aproximativ 10 minute unui calculator 
sau altui consumator de aproximativ 770 de waţi. 
Tehnoware ERA LCD 1.1 dispune de doi conectori de tip 
suko ce sunt alimentaţi în permanenţă şi de un al treilea 
conector cu rol de filtrare ce asigură doar un curent 
electric mult mai „curat", însă fără protecţie în caz de în¬ 
trerupere a energiei electrice. Pe partea frontală, UPS-ul 
include un ecran LCD pe care sunt afişate informaţii cu 
privire la tensiunea curentului din reţea la intrare şi la ie- 


Ofertant: Partenerii Logitech, Preţ: 329 Lei 



şi rea 
din UPS, 
gradul de în¬ 
cărcare cu consu¬ 
matori şi câteva simbo¬ 
luri ce ţin mai mult de starea 
de funcţionare a UPS-ului. 

Aceste valori pot fi monitorizate şi pe un PC prin 
intermediul unei aplicaţii ce poate fi descărcate gratuit 
de pe site-ul producătorului. Pentru transferul acestor 
informaţii trebuie să puneţi la bătaie unul din porturile 


USB ale PC-ului. UPS-ul Tehnoware ERA LCD 1.1 este 
gândit şi pentru a fi cât mai prietenos cu mediul, tehno¬ 
logia ECO implementată asigurând exact nivelul de 
energie pentru echipamentele conectate, pentru un 
consum cât mai redus. 
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Trendnet TEW-691GR 


Navigaţi în viteză 


Ofertant: Aline Distribution Grup, Preţ: 682 Lei 



E chipamentele celor de la Trendnet şi-au câştigat în 
timp o faimă demnă de invidiat graţie unei politici de 
comercializare foarte atrăgătoare. Mereu s-a ţinut cont de 
nevoile utilizatorilor şi în tot acest timp s-a practi¬ 


cat un raport preţ/calitate 
Acelaşi lucru se în- 
odată cu lansarea 
Gigabit. După cum 
it, există 4 porturi 
tru a închega o 

port Ethernet 

I • 

unea la internet 
wireless. în ca- 
TrendnetTEW- 
toate cele 


foarte rezonabil, 
tâmplă şi acum, 
acestui router 
ne-am obişnu- 
Ethernet pen- 
reţea pe fir, un 
pentru conexi- 
şi un modul 
zul modelului 
691 GR 


patru porturi Ethernet sunt de tip Gigabit, în timp ce 
modulul wireless este compatibil cu standardele 802.11 
b, g şi n. Conform specificaţiilor, această tehnologie per¬ 
mite atingerea unei rate de transfer de 300 Mbps, însă 
în cazul modelului Trendnet TEW-691 GR se pot realiza 
până la 3 stream-uri, ceea ce înseamnă că se atinge, cel 
puţin teoretic, o rată de transfer de 450 Mbps. După 
cum era de aşteptat, configurarea se face prin interme¬ 
diul unei interfeţe web foarte simple şi intuitive. Per to¬ 
tal, router-ul vă poate oferi exact ceea ce aveţi nevoie la 
viteze foarte ridicate. Ţinând cont totuşi de preţul aces¬ 
tui model, ar fi fost excelent dacă producătorii ar fi pus 
la dispoziţie măcar un port USB sau, de ce nu, chiar un 
modul wireless de tip dual-band ce ar fi putut să 
acopere şi plaja de frecvenţe de 5 GHz. 


SanDisk Cruzer Enterprise 
USB Flash Drive 


COMPLETEAZĂ-ŢI 
COLECŢIA Librăria 


CU REVISTELE PREFERATE 
APÂRUTE PÂNĂ ACUM! 




www.chip.ro/librarie 

Pentru comenzi folosiţi codul de reducere 
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Siguranţă şi flexibilitate 


V -aţi imaginat 
vreodată cât 
de simplu poate fi să 
lucraţi pe orice calcu¬ 
lator sau laptop şi să aveţi 
acces la toate documentele şi re¬ 
sursele unei reţele de calculatoare fie ea 
acasă, la şcoală sau la locul de muncă? Cei de 
la SanDisk au făcut posibil acest scenariu, 
împreună cu compania Check Point, au 
pus la punct un stick USB ce conţine o apli¬ 
caţie menită să creeze un mediu virtual, inde¬ 
pendent şi deosebit de sigur, prin intermediul căru¬ 
ia puteţi să accesaţi şi să lucraţi cu fişiere ce pot fi 
stocate pe acelaşi stick USB sau pe un server de acasă, 
şcoală etc. 

Noul spaţiu virtual poate fi rulat pe orice PC sau lap¬ 
top ce are instalată o versiune de Windows pe 32 de biţi. 
Indiferent unde lucraţi, online sau offline, de fiecare dată 
veţi avea aceeaşi imagine de fundal, aceleaşi fişiere sau 
aranjamente făcute pe desktop-ul virtual. O astfel de so¬ 
luţie este deosebit de utilă şi atunci când nu deţineţi un 
laptop personal pe care să îl puteţi folosi oricând şi oriun¬ 
de. Pe de altă parte, stick-ul este foarte simplu de trans- 


Ofertant: Partenerii Sandii, Preţ: 5 72 Lei 


portat şi, odată conectat la un calculator, sunteţi gata 
de acţiune. Indiferent ce activi¬ 
tăţi veţi face, la 
sfârşit 



nu veţi 

lăsa nici un fel 
de urmă pe calculatorul 
gazdă, aplicaţia fiind gândită în aşa 
fel încât să permită accesul la resursele respectivului PC 
gazdă însă fără a instala, copia sau edita vreun fişier sau a 
face vreo setare. 

SanDisk Cruzer Enterprise USB Flash Drive dispune 
de un spaţiu de stocare de 4 GB, ce poate fi utilizat pentru 
a stoca orice aveţi nevoie. Siguranţa este la ea acasă de¬ 
oarece se poate activa protecţia hardware care automat 
va cripta respectivele date pe baza unei chei hardware pe 
256 de biţi. Transferul datelor se face la o rată de 24 de MB/s 
în cazul procedurii de citire şi de aproximativ 20 de MB/s 
în cazul copierii informaţiilor pe stick. 

■ BogdanS 
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Fotografia de noapte 

■ tMpu***?*"" 


DSLR-unle viitorului 


*în cadrul acestei oferte sunt disponibile revistele apărute 
pe piaţă până la ediţia de februarie 2010 (inclusiv). 


in lupţi 
cu vlruţil 
formalul 









































































Titlu: Zburătorii nopţii 
Autor: George R.R. Martin 
Colecţia: Nautilus 
Traducere: Mihai Dan Pavelescu 


G eorge R.R. Martin s-a născut în 1948 
la New Jersey şi a absolvit jurnalismul cu 
summa cum laude la Northwestern 
University, Illinois. 

în anii 70 George R.R. Martin a scris o serie de 
nuvele, printre care şi Regii nisipurilor (în pregătire 
la Nemira), pentru care i-au fost decernate Premiile 
Hugo şi Nebula, apoi a continuat cu romane SF, fanta- 
sy şi horror. 

în anii '80 a fost producător şi scenarist în televi¬ 
ziune, editor al seriei Twilight Zone la CBS Television 
şi producător al filmului Beauty and the Beast. 
Nuvela Zburătorii nopţii, care dă şi titlul volumului pu¬ 


blicat în anul 1985, a fost ecranizată. 

în 1996, Martin a început să scrie seria fantasy 
Cântec de gheaţă şi foc (din care la editura Nemira 
au apărut Festinul Ciorilor Iureşul săbiilor, 
încleştarea regilor şi Urzeala tronurilor). Seria 
este alcătuită din şapte romane, dintre care trei se află 
încă în stadiul de proiect (A Dance with Dragons, The 
Winds ofWinter si A Dream ofSpring). Seria Cântec 
de gheaţă şi foc este considerată o capodoperă a 
genului, după trilogia Stăpânul inelelor de J.R.R. 
Tolkien, drepturile cinematografice fiind deja achizi¬ 
ţionate de HBO, care intenţionează realizarea unui se¬ 
rial în scurt timp. 

Premiile Hugo şi Locus 

,Teroare în abisul spaţiului cosmic creata de «cel mai 
bun povestitor al domeniului».'' 

Science Fiction Review 

„Nave spaţiale posedate de spirite, cadavre animate 
pentru a fi exploatate la munci necalificate, extrateres¬ 



tri care parazitează oamenii aflaţi în căutarea divinită¬ 
ţii - un volum de povestiri care transmite atmosfera pri¬ 
mului film Alien regizat de Ridley Scott." 

Asimov's Science Fiction Magazine 


„Un volum de povestiri SF cu tuşa horror a maestrului 
mondial al literaturii fantasy, G.R.R. Martin 9 

Locus 


CÂŞTIGĂTORII 

LUNIHUNIE 

Cei cinci câştigători ai concursului NEMIRA, ediţia 
iunie 2010, ce a avut ca premii cinci romane 
Dragonii Heorot de Larry Niven, Jerry Pournelle şi 
Steven Barnes, sunt următorii: Cosmin Mihai din 
Târgovişte, Lemeni Larenţiu din Bucureşti, Cîrjan 
Vasile din Craiova, Lica Graţian din Craiova şi 
Constantin Ştefan Cătălin din Brăila. 

Info: Câştigătorii sunt rugaţi să contacteze redacţia la adresa de 
e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158.0268.418.728 



G rafică: 8 Tom Cruise (48) şi Cameron Diaz (38) 
încă în formă, Andalucia, Port Antonio 
(Jamaica), Sycamore Cove State Beach, 
Salzburg, urmăriri cu maşini, cu motociclete, 
per pedes, cu tauri, explozii, accidente, pupici, 
lupte, come etc. 0 paletă surprinzător de bogată, cu 
multe porţiuni reuşite, dar prea puţine sclipiri. 

Sunet: 8 Dolby, Dolby Digital, DTS, bun, dar cam atât, ca 
în mai toate producţiile cu buget mare din ultima peri¬ 
oadă, bonus: muzica. 

Gameplay: 10 SIG-Sauer P250, Glock 19, Heckler & Koch 
MP5 si MP7, Beretta 93R,Taurus Judge, Heckler & Koch 
G36C, Z-M LR 300,2011 Ducati Hypermotard, 1966 
Martinique Bronze Pontiac GTO, 1967 Pontiac Grand 
Prix, 2011 Mercedes-Benz S-Class, 2011 Volvo C70, 

Dronă Furtif X47 (cred) şi încă. Nimic de comentat aici. 
Multiplayer: 10 Perfect pentru o ieşeală în mulţi, chiar şi 
în doi, cu atât mai mult dacă Diaz sau Cruise sunt printre 
preferaţi. O să mai scârţâie unul-altul că tot filmul e im¬ 
posibil, dar nu pentru asta te duci la acest tip de filme. 
Acţiune: O tonă. Comedie: 500 kg. Aventură: 500. 
Romanţă: 100. Dramă: 0. Sens: -2000. 

Storyline: 6 La fel ca pe majoritatea filmelor de acţiune- 


^ Câştiga unul din cele cinci romane Zburătorii nopţii de 
cc George R.R. Martin răspunzând la întrebarea: 


uv 


în ce an s-a născut George R.R. Martin? 

► 1980 

► 1948 

► 1910 


UI 

Nume. Drenume 1 —-1 


V) 

ce 

Cod numeric personal |________1 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Braşov. 

StrJ_ 

J Nfj iBlj 1 ScJ MZH 

Data limită a concursului: 1 septembrie 2010. Desemnarea câştigătorului se face prin tragere la sorţi. 
Numele câştigătorului va fi publicat în ediţia de luna octombrie 2010 a revistei. 

Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca informaţiile conţinute de talon 

u 

Localitate |____—1 

o 

-1 

să fie înregistrate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Communications SRL în scop statistic 
pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 

u 

Telefon 1 _J e-mail |-1 
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http://www.highiqsociety.org/ia tests/ 


Toată familia te bate la cap cu 
prostiile tale? Nimeni nu dă doi lei pe 
ceea ce zici pentru că sunt de acord că 
sunt tâmpenii? La şcoală profesorii te 
compătimesc pentru că nu se va alege 
nimic de capul tău? Vrei să le demon¬ 
strezi tuturor că de fapt eşti un geniu, 
pe care nu-l înţelege nimeni, dar odată 


CP HIOMldsOCIBTV 

ţans 



OM 

TEST 

INTERNATIONAL 

hiqh bociety 

ABOUTOUR 

PROFESSIONAL IO TESTS 


fhe 1**» standordi/cd mlolhgcnco Inii 

TA 



ş-odată vor ajunge ei la mâna ta? îţi e groază de anii care vor trece până vei ajunge 
să le demonstrezi tuturor că totuşi ai ceva grăunţe în cap? Vrei să le dai peste nas 
acum şi aici şi nu ştii cum? 

E simplu. Silabiseşte cu voce tare adresa linkului din titlu, scrie-o repede într-un 
browser până nu o uiţi şi voila! Teste de inteligenţă atestate şi recunoscute de o 
lume întreagă. Poţi să le faci de o sută de ori până le înveţi pe de rost, iar apoi îi pro¬ 
voci la duel pe cei care toată viaţa te-au luat peste picior. Ai şanse să le dai peste nas 
dacă nu te pierzi cu firea, ca de obicei, în faţa stresului. 


comedie din ultima perioadă dacă stai să le analizezi din punctul de vedere al coe¬ 
renţei scenariului, al corectitudinii reacţiilor protagoniştilor, calităţii poveştii etc. 
poţi da cu ele de pământ să nu se vadă, dar întâlnire explozivă nu se ia niciodată 
în serios şi deci nu poate fi depunctat prea mult aici, nu te minte în niciun mo¬ 
ment că ar fi altceva decât o„parodie"a filmelor cu spioni şi asta iar e bine. Chiar şi 
aşa însă, s-ar fi putut lucra mai mult la story. Momentele în care Diaz leşină, de 
exemplu, par pur şi simplu artificii folosite de producători pentru a ieşi dintr-o si¬ 
tuaţie, nici măcar aia imposibilă. 

Impresie: 7 Un film la care, dacă te duci fără nicio pretenţie, râzi până umfli burta, 
rămâi cu gura căscată în câteva situaţii, te bucuri de acţiune, de actorii cu care ai 
crescut, de maşini, de peisaje, de momentele de romantism dintre protagonişti şi 
pleci bucuros. Nu vă aşteptaţi însă să vă mai aduceţi aminte de el peste o lună. 
Alternativa: Echipa de şoc (The A-Team), dar nu mă puneţi să caut tipul de tanc 
apărut acolo că vă bat. (Am învăţat eu neşte scheme în filmele astea două.) 

■ nev 



www.allakhazam.com 



Te joci un MMO şi habar n-ai ce e ăla un quest, cum se face, de unde se ia şi ce 
recompensă îţi dă? Stai liniştit că nu eşti singurul, lete, pentru ăştia ca tine, un nene 
deştept s-a gândit să facă un site pe care să aglomereze cele mai diverse informaţii 
despre quest-uri, obiecte, profesii şi mai ştiu eu ce alte idioţenii legate de cele mai 
jucate MMO-uri ale momentului. Da, chiar şi despre WoW! Nu trebuie să mai întrebi 
pe global chat unde se găseşte cine ştie ce NPC şi să facă mişto de tine dup-aia 
juma'de glob. Intră pe Allakhazam şi vei şti tot! 


www.noisegames.com/ 

Nu-i aşa că nu ştii să cânţi la chitară? 

Nu-i aşa că nu ştii să cânţi nici la bass? Nici 
chiar la muzicuţă... dar eşti cel mai tare la 
cântat sub duş. Te ştiu... te-am auzit, eşti 
pe YouTube! Păcat că cei care comentau 
nu prea te apreciau. Nicio problemă, 
acum pentru afoni ca tine s-a inventat 
www.noisegames.com. Unul dintre cele 
mai mişto site-uri de care am avut noro¬ 
cul să dau prin perindările mele pe net şi cu care poţi face un pic de muzică fără ni¬ 
ciun fel de stres. Cu nouă preseturi puse la dispoziţie, noisegames te ajută să îţi pui 
urechea muzicală la treabă şi să pui cap la cap într-un mod armonios nouă tipuri de 
stiluri diferite de muzică. Trecându-te prin blues şi punk, muzica de sub duş şi cea de 
la concerte rock, până şi slide guitar, noisegames te poate ţine ocupat ore întregi, în¬ 
nebunind vecinii cu muzica ta nebună. Este unul dintre cele mai faine site-uri peste 
care am dat luna asta. 
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3 872 orcs on the wall... 




Ş tiu că sunteţi obişnuiţi cu Paul, dar de data 
aceasta am făcut o excepţie de la regulă. 
Munchkin e un banal joc de cărţi, iar tovarăşul 
Policarp, care nu se atinge decât de dame, e un tip seri¬ 
os, responsabil, cu o slujbă adevărată şi o şinşilă de care 
are grijă ca de ochii din cap. l-am pasat Armageddon 
Empires şi Solium Infernum, convins că numai el le poa¬ 
te oferi grija şi atenţia de care au nevoie asemenea copii 
minune ai boardgaming-ului. Dar destul despre Paul, e 
timpul să mai spunem câte ceva despre Policarp. Am 
aflat că a sădit un pom, prun mai exact, şi a clădit cu mâ¬ 
nuţele lui aristocratice o viluţă pentru şinşilă. Armata a 
făcut-o la Space Marines. Dacă doriţi să-l cunoaşteţi (în 
cort sau în apartamentul lui ultracentral cu trei camere 
şi aer condiţionat) în vederea căsătoriei, contactaţi-mă 
de urgenţă. Nu percep decât 25 la sută din moştenire şi, 
ca bonus, veţi obţine o reducere substanţială la diverse¬ 
le otrăvuri care vă vor asigura o văduvie lungă şi fericită. 

Să revenim, totuşi, la pasiunea care ne-a strâns la¬ 
olaltă pe această 

pagină. Deţin 
una bucată 
Arkham 
Horror şi toa¬ 
te expansi- 
on-urile 
sale (sute 
de cărţi, 
sute de 
coun- 



horror...), aproape toată „colecţia" Descent: Journeys 
Into The Dark (l-am început pe lumină şi l-am termi¬ 
nat pe întuneric) şi alte câteva jocuri pe care nu apuc 1 
să le scot la lumină pe cât de des aş dori. Setup-ul du¬ 
rează mult, au reguli complexe, sunt mari consumatoare 
de timp, pe scurt e cam greu să le joci la cârciumă, în 
faţa unei berici. Ca să nu mai vorbim de faptul că vreun 
amic mai irascibil o să mă bată ca pe hoţii de cai dacă îi 
voi sugera să se spele pe mâini înainte să-mi atingă fru¬ 
museţe de cartonaşe. Drept urmare, aveam nevoie de 
un joculete simplu, portabil, care să nu ocupe mult loc 
în rucsac şi să poată fi jucat la aproximativ trei minute 
după ce am deschis cutia. Munchkin se înscrie perfect în 
această categorie. Şi e al naibii de amuzant, ceea ce con¬ 
stituie un mare plus. 

în esenţă, Munchkin este un joc de cărţi (atenţie, 
nu e Trading Cârd Game), depăşit în complexitate doar 
de şeptic, care parodiază RPG-urile, powergaming-ul şi 
plimbările romantice sub clar de goblini prin dungeon- 
urile de pretutindeni. Un fel de Dungeon And Dragons 
pentru navetişti. Ştim cu toţii că prinţesa din turn şi dra¬ 
gonul care periclitează păstoritul şi împiedică transhu- 
manţa să se desfăşoare în condiţii optime nu sunt prin¬ 
cipalele motive pentru care vă ridicaţi împotriva cetelor 
nihiliste ale Adâncurilor. Levelling-ul, loot-ul şi mirosul 
de sânge... ele vă motivează aventurile, ele vă împing 
să contestaţi autoritatea Dragonului de Plutoniu. Pe 
scurt şi în cuvintele unor americani de treabă (Steve 
Jackson Games)... "Kill the monster, grab the treasure, 
ştab your friends". în Munchkin vei căsăpi monştri, vei 
acumula bogăţii nebănuite, vei mânui infama Bâtă a 
Napalmului laolaltă cu Drujba însângerată a Desfigurării 
şi vei pune beţe în roate 
celorlalţi jucători. Totul 
în încercarea de a 
ajunge la legendarul 
NIVEL ZECE... ce... 
ce... ce. Şi te vei coco¬ 
şa de râs. Sau te vei 
certa groaznic cu ami¬ 
cul tău cel mai bun care 
tocmai ţi-a furat Armura 
Sfinţeniei Glorioase cu 
Genunchiere de 
Tungsten +7.6. 

Exagerez, desigur, ge- 
nunchierele vin separat. 

Pachetul de bază 
(căci există şi o sumede¬ 
nie de expansion-uri) 
conţine 176 de cărţi or¬ 
ganizate în două deck-uri, 



Rooms (unde sunt repartizaţi monştrii, clasele, rasele, 
capcanele şi blastămele) şiTreasures (obiecte, poţiuni şi 
aşa mai departe). îţi începi tura trăgând o carte din pa¬ 
chetul Rooms. Dacă este un monstru, te vei lupta cu el, 
iar în caz de victorie, creşti în nivel şi îţi încasezi răsplata, 
adică un număr de cărţi din pachetul Treasures. Lupta e 
simplă şi constă în compararea nivelului monstrului cu 
nivelul tău (plus eventualele bonusuri oferite de obiec¬ 
te). în caz de egalitate, monstrul câştigă (excepţie fă¬ 
când Warrior-ul, care câştigă remizele). Ceilalţi jucători 
pot interveni în luptă, de obicei cu vreun buff/poţiune 
pentru sărmanul monstru (dacă eşti în pericol să câştigi 
jocul). Desigur, le poţi promite marea cu sarea (de la 
obiecte din joc până la lăzi de bere IRL) pentru a-i con¬ 
vinge să stea cuminţi sau să te ajute pe tine să înfrângi 
bâzdâgania. Presupunând că aţi avut ghinionul să tra¬ 
geţi un blestem sau o capcană... asta e, înduraţi efectele 
şi mergeţi mai departe spre nivelul 10. în caz contrar (nu 
monstru, nu blastăm/capcană), păstraţi cartea şi, dacă 
doriţi, vă puteţi lupta cu un monstru din mână. Nu vă 
surâde ideea? Trageţi încă o carte (fără a o arăta celor¬ 
lalţi jucători) şi răsuflaţi uşuraţi că aţi mai supravieţuit o 
tură. Şi tot aşa până când vă luaţi la bătaie sau câştigaţi 
jocul. 

Munchkin poate fi o experienţă extrem de amu¬ 
zantă, pe care o recomand cu mare căldură, dar după 
vreo câteva sesiuni, când aţi învăţat pe de rost toate căr¬ 
ţile, s-ar putea să nu vă mai distreze ca la început. Atunci 
pică bine expansion-urile. Dar dacă nu râdeţi de două 
ori la aceeaşi glumiţă sau dacă sunteţi genul care nu 
poate fi amuzat la infinit de o caricatură reuşită, ar fi 
bine să spuneţi pas (sau să investiţi în add-on-uri). 
Norocul joacă un rol foarte important şi să spui că „ai de¬ 
venit bun" la Munchkin e ca şi când ai spune că eşti un 
as la Macao. Oricum, scopul lui Munchkin nu e să devii 
un as al cărţilor şi un mare strateg, ci singura ta grijă e să 
ajungi la Nivelul ZECE prin orice mijloace posibile. 

Inclusiv să înghiţi o carte dacă asta îl va convinge pe 
amicul tău să-ţi paseze Grenada Absolutului Fragmentat 
fără de care n-ai nici cea mai mică şansă în faţa 
Balaurului îndoliat. Şi, cel mai important, să te distrezi 
făcând asta. 

■ cioLAN 
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ABONEAZĂ-TE acum 
SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul Z^0® Cp 
prin SMS la numărul 

^3BB 

şi eşti abonat pe 





r 




o# 


GoogleDocsvs.-- 
Office Live Web Apps 


Windows 7 
la puteraa a şaptea 


la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Preţ: 6 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 





Hi <c scapi motoarelor 
Jutşrt 


jiiizi 


Feriţi-vă de 




Trimite cuvântul 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 


onează-ţi 
Icient 




la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Preţ: 10 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


SMS-ul trebuie să conţină numai cuvântul ABO. 

După primirea SMS-ului, veţi fi contactat de către 
un reprezentant al editurii la numărul de telefon 
de pe care a fost trimis SMS-ul, pentru a specifica 
revista la care doriţi abonamentul, ediţia de la 
care acesta trebuie să înceapă şi adresa la care 
veţi primi revistele. 


Detalii pe: www.chip.ro/sms 


Trimite cuvântul Z^ID® 
prin SMS la numărul 

'ztâ33 

şi eşti abonat pe 




la una din revistele: 
CHIP DVD / LEVEL 
Preţ: 9 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 



Trimite cuvântul /Â^L® 
prin SMS la numărul 

şi eşti abonat pe 


£ Plâddebazâp«troCorej7j^g 

■«"i* 



la una din revistele: 
CHIP DVD/LEVEL 
Preţ: 15,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


, 


LEVEL 


QtMÂfâOuQBSQ^S 


www.chip.ro/librarie 


SI 


Abonament „ 

START” 

i _ 

Revista 

_ 

Doresc abonamentul să 
înceapă cu luna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente x preţ 
unitar abonament) 

CHIP cu CD 

6 apariţii 



40,00 lei 


CHIP cu CD 

12 apariţii 



72,00 lei 


CHIP cu DVD 

6 apariţii 



60,00 lei 


CHIP CU DVD 

12 apariţii 



112,50 lei 


LEVEL 

6 apariţii 



69,00 lei 


LEVEL 

12 apariţii 



119,00 lei 


PC PRACTIC 

6 apariţii 



39,00 lei 


PC PRACTIC 

12 apariţii 



75,00 lei 


FOTO VIDEO Digital 

6 apariţii 



49,00 lei 


FOTO VIDEO Digital 

12 apariţii 



95,00 lei 



Total general de plată: 



Completaţi online la adresa http://www.chip.ro/librarie talonul de abonament sau 
trimiteţi această pagină completată cu abonamentele alese şi cu datele dumneavoastră, 
împreună cu dovada plăţii (copie chitanţă, ordin de plată sau mandat poştal) pe e-mail 
la adresa abonamente@3dmc.ro, pe fax la numărul 0268-418728 sau prin poştă la 
adresa: Bădescu Ioana, 0P2 CP4,500530 Braşov. Pentru orice alte detalii suplimentare 
vă rugăm să ne contactaţi prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268- 
418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 


Plata se poate efectua prin: 

► p!a!ă online prin cârd de credit (mai multe detalii pe http://www chip.ro) 

► depunere de numerar la orice ghişeu BRD în contul 3 D Media Communications 
nr. R078 BRDE OSOS V056 0497 0800 deschis la BRD Braşov 

► ordin de plată în contul 3 D Media Communications (cod fiscal RQ1099507) 
nr. RO 7 ] ABNA08002641000604 76 deschis la RBS Bank Braşov. 

► pentru bugetari, plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Braşov 

► mandat poştal pe numele Bădescu, OP 2 CP 4 500530 Braşov 


Denumirea firmei / C.U.I. 
Nume, prenume 



Localitate 
Cod Poştal 
Telefon 
Am plătit 



POP 


Am mai fost abonat, cu codul [ 


e-mail 

cu mandatul poştal/ordinul de plată nr. [ 
Semnătura 


Pentru operativitate, vă rugăm să completaţi 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
să trimiteţi talonul alăturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 0 Media Communications SRL General Manager Dan 
Bădescu. Completând acest formular sunt de acord ca informaţiile menţionate mai sus să fie 
prelucrate si să fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRL să fie utilizate 
pentru acţiuni de marketing direct si corespondenţă comercială, in conformitate cu 
prevederile ad 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneţi de următoarele drepturi: de 
informare, de acces, de intervenţie, de opoziţie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a 
vă adresa justiţiei. Pentru exercitarea acestor drepturi vă rugăm să ne contactaţi, in scris, la 
adresa 3 0 Media Communications SRL 0P2. CP4.500530 Braşov, sau prin fax la numărul 
0268-418728.3 D Media Communications a fost inscnsă in registrul de evidentă a prelucrării 
de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numărul 4702. 
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Caută pachetul promoţional! 

CHIP ru DVD + cartea 


HP EliteBook 8740W 


Alienware 


Forma 

pentru 


Ashampoo Home 
Oesigner 1.0 


PowerOVD 
10 Ultra3D 


Hard diskul inteligent 


PaintShop 
Pro X3 


Soluţii pentru detecţia erorilor şi întreţinerea mediului 
de stocare ► 60 


A trecut vremea li 


Plăci de h 


Norton Internet 
Security 2010 


Erori mici, pericole mari 


[$*948490* 


Pericolul vine de la programatori ► 46 


Sfaturi pentru obţinerea unei cromatici 
deosebite în fotografii ► 88 


review 


Hard diskul 
inteligent 

Soluţii pentru 
detecţia erorilor 

si întreţinerea 

* » 

mediului de stocare 


Erori mici, stricăciuni mari 

Greşelile de programare determină şi cel mai 
bun program să devină periculos. 


Windows cu aromă de Mac 
şi garnitură de Linux 

Cea mai bună combinaţie de aplicaţii 
din cele trei lumi. 


iPhone 4 


16 Review ► 66 EP 


Metamorfoză ^ 
pentru Windows 


Cum vă face sistemul 


Frumuseţe de la Mac OS X şi putere din Linux 40 


In luna august veţi putea citi 


Sau incursiunea 
seriei în necunoscut 


Războiul, mai realist, mai aproape de noi? 


*Cu titlu informativ 
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ascultă mii de hituri pe teiefonul mobil 
creează-ţi playlisturi şi trimitere prietenilor 

E simplu să le ai pe toate! Intră în Orange Young, 
reîncarcă-ţi cartela PrePay cu 7 euro şi hai la butoane 
în Music Box pe www.nelimiteaza-te.ro 


Orange Young > nelimitează-te 

TVA aplicabil la cumpărarea tichetului de reîncărcare 


orange 


























